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e Avant-propos
Ce document est une retranscription des éléments du Grand Manuel des Psioniques appartenant au DRS. 

La totalité de l’ouvrage n’est pas retranscrite, mais tout ce dont vous avez besoin pour jouer une campagne 
incluant des psioniques se trouve dans ces pages. Le Grand Manuel des Psioniques est un produit Wizards 
of the Coast pour D&D 3.5, traduit et distribué en France par Asmodée.

La description de la licence OGL et du SRD complet (en anglais) relatif au système d20 sont disponibles 
sur le site de Wizards of the Coast.

Un grand merci aux contributeurs et relecteurs de ce condensé de règles : Orgone, Olivier, Ozcorn et 
Taërendil (pour le moment). Merci également à Jans Carlton dont le Hypertext d20 SRD aura été d’une 
grande aide et à Emphryo pour sa superbe version française du DRS en ligne pour les règles de base 
(auquel ce document fait maintes fois référence par des liens hypertexte).

Pour toute question ou remarque sur le DRS Psionique : le forum du Scriptorium ou un mail.
Bon jeu !
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Demi-géants
+2 en Force, +2 en Constitution, -2 en Dextérité. 
Les demi-géants sont solides et puissants mais 
guère lestes.
Géant. Les demi-géants ne sont pas sujets aux 
sorts et effets magiques qui n’affectent que 
les humanoïdes, comme charme-personne ou 
domination.
Taille moyenne. En tant que créatures de taille 
M, les demi-géants n’ont aucun bonus ou malus 
en rapport avec leur taille.
Vitesse de déplacement au sol de base de 9 
mètres.
Puissante carrure. La stature des demi-géants 
leur permet d’être considérés sur bien des 
points comme des créatures d’une catégorie de 
taille de plus. Quand un demi-géant effectue 
un test opposé pour lequel un modificateur 
de taille serait applicable (comme un test de 
lutte, une tentative de bousculade ou de croc-
en-jambe), il est considéré comme étant d’une 
catégorie de taille de plus que la réalité, si cela 
l’avantage. Il est également considéré comme 
étant d’une catégorie de taille de plus lorsqu’il 
s’agit de déterminer si une attaque spéciale dé-
pendant de la taille de la cible (comme étreinte 
ou engloutissement) peut l’affecter. Il est aussi 
capable de manier des armes conçues pour des 
créatures d’une catégorie de taille de plus que 
la sienne, sans le moindre malus. En revanche, 
son espace occupé et son allonge restent ceux 
d’une créature de sa taille. Les avantages de ce 
trait racial sont cumulables avec les effets des 
pouvoirs, facultés et dons qui altèrent la caté-
gorie de taille du sujet.
Tolérance au feu. Les demi-géants bénéficient 
d’un bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde 
contre les sorts et pouvoirs magiques de feu. Ils 
sont habitués à endurer des températures très 
élevées.
Vision nocturne. Les demi-géants voient deux 
fois plus loin que les humains dans des condi-
tions de faible éclairage (clarté de la lune ou des 
étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils 
distinguent toujours parfaitement les couleurs 
et les détails.

•

•

•

•

•

•

•

Psionique de naissance. Les demi-géants reçoi-
vent 2 points psi supplémentaires au niveau 
1. Cet avantage ne leur confère pas la capacité 
de manifester quelque faculté psionique que 
ce soit s’ils ne l’ont pas reçue par le biais d’une 
autre source, telle que des niveaux dans une 
classe psionique.
Pouvoirs psioniques. Choc 1 fois par jour. Le ni-
veau de manifestation est égal à la moitié des 
DV du personnage (minimum de 1). Le DD de 
sauvegarde est lié au Charisme.
Langues. D’office : commun. Supplémentaires : 
draconien, géant, gnoll, igné.
Classe de prédilection. Guerrier psychique.
Ajustement de niveau. +1.

Dromites
+2 en Charisme, -2 en Force, -2 en Sagesse. Les 
dromites sont des battants opiniâtres, mais leur 
jugement n’est pas toujours affûté.
Humanoïde monstrueux. Les dromites ne sont 
pas sujet aux sorts et effets magiques qui n’af-
fectent que les humanoïdes, comme charme-
personne ou domination.
Petite taille. En tant que créatures de taille P, 
les dromites ont un bonus de taille de +1 à la 
CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque 
et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, 
ils doivent utiliser des armes plus petites que 
celles conçues pour les humains, et la charge 
qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75% 
du poids porté par les créatures de taille M).
Vitesse de déplacement au sol de base de 6 
mètres.
Chitine. La peau des dromites est très dure, 
presque autant que de l’exosquelette, ce qui leur 
confère un bonus d’armure naturelle de +3 à la 
CA, ainsi qu’une résistance de 5 points à l’une 
des énergies destructives suivantes : électricité, 
feu, froid ou son. Le joueur choisit de quel type 
de résistance aux énergies destructives bénéfi-
cie son personnage au moment de sa création, 
le choix dictant également à quelle caste appar-
tient le dromite. Cette résistance naturelle est 
cumulable avec toutes les autres formes de ré-
sistance aux énergies destructives dont pourra 

•

•

•

•
•

•

•

•

•

•
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Psionique de naissance. Les dromites reçoivent 
1 point psi supplémentaire au niveau 1. Cet 
avantage ne leur confère pas la capacité de ma-
nifester quelque faculté psionique que ce soit 
s’ils ne l’ont pas reçue par le biais d’une autre 
source, telle que des niveaux dans une classe 
psionique.
Pouvoirs psioniques. Rayon d’énergie 1 fois par 
jour. Un dromite inflige toujours des dégâts 
correspondant au type d’énergie destructive 
contre laquelle sa peau chitineuse est résistante. 
Ainsi, un dromite bénéficiant d’une résistance 
au froid (5) inflige des dégâts de froid avec son 
rayon d’énergie. Le niveau de manifestation est 
égal à la moitié des DV du personnage (mini-
mum de 1).
Odorat. Les antennes des dromites leur confè-
rent le pouvoir d’odorat. L’odorat permet au 
dromite de repérer ses adversaires à 9 mètres de 
distance. S’ils sont dans le sens du vent, la por-
tée passe à 18 mètres ; s’ils sont contre le vent, 
elle tombe à 4,50 mètres. Toutes ces distances 
sont doublées en cas d’odeur forte (fumée ou 
matière en décomposition), et triplées si l’odeur 
est particulièrement entêtante (musc de putois 
ou puanteur de troglodyte).
Quand un dromite repère une odeur, il ne sait 
pas l’endroit exact d’où elle provient ; il sait jus-
te qu’elle se trouve quelque part à portée. Une 
action de mouvement est nécessaire pour déter-
miner la direction de l’odeur. Enfin, si la source 
de l’odeur se trouve à moins de 1,50 mètre, le 
dromite peut la localiser avec précision.
Combat en aveugle. Les antennes des dromites 
leur confèrent également l’équivalent du don 
Combat en aveugle.
Yeux à facettes. Cette particularité anatomi-
que confère un bonus racial de +2 aux tests de 
Détection des dromites.
Langues. D’office : commun. Supplémentaires : 
gnome, gobelin, nain, terreux.
Classe de prédilection. Prodige.
Ajustement de niveau. +1.

Duergars
+2 en Constitution, -4 en Charisme. Les duer-
gars sont robustes mais sinistres et mesquins.
Taille moyenne. En tant que créatures de taille 

•

•

•

•

•

•

•

•
•

•

•

M, les duergars n’ont aucun bonus ou malus en 
rapport avec leur taille.
Leur vitesse de déplacement de base au sol est 
de 6 mètres. En revanche, ils peuvent se dépla-
cer à cette même vitesse lorsqu’ils portent une 
armure intermédiaire ou lourde, ou une charge 
intermédiaire ou lourde (contrairement aux 
autres créatures, dont la vitesse est réduite dans 
cette sitution).
Vision dans le noir sur 36 mètres.
Immunité contre la paralysie, les effets de fan-
tasme et le poison.
Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre 
tous les sorts et pouvoirs magiques.
Stabilité. Les duergars sont exceptionnellement 
stables. Ils bénéficient d’un bonus de +4 sur les 
tests de caractéristique joués pour résister à une 
bousculade ou un croc-en-jambe, à condition 
d’être debout sur le sol (et pas en train de grim-
per, de voler ou sur une monture).
Connaissance de la pierre. Cette faculté leur 
confère un bonus racial de +2 à tous les tests de 
Fouille visant à remarquer que la roche a été tra-
vaillée de manière inhabituelle, ce qui leur per-
met entre autres de repérer les murs coulissants, 
les pièges à base de pierre, les constructions ré-
centes (même si celles-ci ont été conçues pour 
se mêler à l’ancien), les planchers et plafonds 
dangereux, etc. Elle fonctionne également si la 
surface travaillée n’est pas en pierre, pour peu 
qu’elle en ait l’aspect. Un duergar approchant à 
3 mètres ou moins de l’endroit travaillé a droit 
à un test de Fouille automatique, et il peut utili-
ser cette compétence comme un roublard pour 
détecter les pièges intégrés à la roche. Il sait éga-
lement à tout instant à quelle profondeur il se 
trouve sous terre, de même qu’un humain dis-
tingue sans réfléchir le haut du bas. Les duergars 
présentent comme un sixième sens pour tout ce 
qui concerne le travail de la pierre, faculté innée 
qu’ils ont tout le loisir de pratiquer et d’aiguiser 
dans leur demeure souterraine.
Pouvoirs psioniques. Extension et invisibilité 
(comme le sort) 1 fois par jour. Ces pouvoirs 
n’affectent que le duergar qui les lance (et ce 
qu’il porte). Le niveau de manifestation est égal 
à la moitié des DV du personnage (minimum 
de 3).
Psionique de naissance. Les duergars reçoivent 
3 points psi supplémentaires au niveau 1. Cet 
avantage ne le confère pas la capacité de ma-

•

•
•

•

•

•

•

•
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nifester quelque faculté psionique que ce soit 
s’ils ne l’ont pas reçue par le biais d’une autre 
source, telle que des niveaux dans une classe 
psionique.
Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les 
orques (y compris les demi-orques) et les gobe-
linoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).
Bonus d’esquive de +4 contre les créatures ap-
partenant au type géant (comme les ogres, les 
trolls et les géants des collines).
Sensibilité à la lumière (Ext). Les duergars sont 
éblouis en plein jour ou dans la zone d’effet d’un 
sort de lumière du jour.
Bonus racial de +4 aux tests de Déplacement 
silencieux et de +1 aux tests de Détection et 
de Perception auditive. Bonus racial de +2 aux 
tests d’Artisanat et d’Estimation liés à la pierre 
ou aux métaux.
Langues. D’office : commun, commun des pro-
fondeurs, nain. Supplémentaires : draconien, 
géant, gobelin, orque et terreux.
Classe de prédilection. Guerrier.
Ajustement de niveau. +1.

Elians
-2 en Charisme. Les élians, malgré leurs efforts 
pour se fondre dans la population humaine, 
n’arrivent pas à se débarrasser de leur côté 
étrange.
Aberration. Les élians ne sont pas sujets aux 
sorts et effets magiques qui n’affectent que 
les humanoïdes, comme charme-personne ou 
domination.
Taille moyenne. En tant que créatures de taille 
M, les élians n’ont aucun bonus ou malus en 
rapport avec leur taille.
Vitesse de déplacement au sol de base de 9 
mètres.
Les élians, à l’inverse de la plupart des aber-
rations, ne bénéficient pas de la vision dans le 
noir.
Psionique de naissance. Les élians reçoivent 2 
points psi supplémentaires au niveau 1. Cet 
avantage ne leur confère pas la capacité de ma-
nifester quelque faculté psionique que ce soit 
s’ils ne l’ont pas reçue par le biais d’une autre 
source, telle que des niveaux dans une classe 
psionique.
Résistance (Sur). Les élians peuvent se servir 

•

•

•

•

•

•
•

•

•

•

•

•

•

•

de l’énergie psionique pour améliorer leur ré-
sistance à diverses formes d’attaque. Au prix 
d’une action immédiate, l’élian peut dépenser 
jusqu’à 1 point psi pour recevoir un bonus racial 
de +4 aux jets de sauvegarde jusqu’au début de 
son prochain tour de jeu.
Résilience (Sur). Quand un élian subit des dé-
gâts, il peut dépenser des points psi pour en 
modérer la sévérité. Au prix d’une action immé-
diate, il peut réduire les dégâts reçus de 2 points 
par point psi dépensé.
Satiété (Sur). Les élians peuvent se sustenter 
sans apport d’eau ou de nourriture. Il leur suffit 
de dépenser 1 point psi pour se passer de man-
ger et de boire pendant 24 heures.
Langues. D’office : commun. Supplémentaires : 
au choix (à l’exception des langues secrètes, 
comme celles des druides). La vie antérieure 
d’un élian lui donne accès à un large éventail 
d’idiomes.
Classe de prédilection. Psion.
Ajustement de niveau. +0.

Ménades
Taille moyenne. En tant que créatures de taille 
M, les ménades n’ont aucun bonus ou malus en 
rapport avec leur taille.
Vitesse de déplacement au sol de 9 mètres.
Psionique de naissance. Les ménades reçoivent 
2 points psi supplémentaires au niveau 1. Cet 
avantage ne leur confère pas la capacité de ma-
nifester quelque faculté psionique que ce soit 
s’ils ne l’ont pas reçue par le biais d’une autre 
source, telle que des niveaux dans une classe 
psionique.
Pouvoirs psioniques. Rayon d’énergie 1 fois par 
jour. Les dégâts infligés sont forcément de son. 
Le ménade pousse un impressionnant hurle-
ment de colère lorsqu’il active ce pouvoir. Le 
niveau de manifestation est égal à la moitié des 
DV du personnage (minimum de 1).
Déchaînement (Ext). Une fois par jour, un mé-
nade peut dompter son esprit pour amplifier sa 
force brute pour un maximum de 4 rounds. Ce 
faisant, il subit un malus de -2 en Intelligence 
et en Sagesse, mais reçoit un bonus de +2 en 
Force.
Langues. D’office : commun, ménade. 
Supplémentaires : aquatique, draconien, elfe, 

•

•

•

•
•

•

•
•

•

•

•
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ralement la langue de leurs ennemis et de leurs 
amis, ainsi que le draconien, idiome souvent 
employé dans les vieux manuscrits de savoirs 
secrets.
Classe de prédilection. Prodige.
Ajustement de niveau. +0.

Xèphes
+2 en Dextérité, -2 en Force. Les xèphes 
sont rapides, mais leur puissance physi-
que laisse à désirer.
Taille moyenne. En tant que créatures de 
taille M, les xèphes n’ont aucun bonus ou malus 
en rapport avec leur taille.
Vitesse de déplacement au sol de base de 9 
mètres.
Vision dans le noir sur 18 mètres.
Bonus racial de +1 aux jets de sauvegarde contre 
les facultés psioniques, les sorts et les pouvoirs 
magiques. Les xèphes présentent une résistance 
innée contre les phénomènes psioniques et 
magiques.
Psionique de naissance. Les xèphes re-
çoivent 1 point psi supplémentaire au 
niveau 1. Cet avantage ne leur confère 
par la capacité de manifester quelque 
faculté psionique que ce soit s’ils ne 
l’ont pas reçue par le biais d’une autre 
source, telle que des niveaux dans une 
classe psionique.
Fulgurance (Sur). Trois fois par jour, 
un xèphe peut concentrer son énergie 
pour augmenter sa vitesse de dépla-
cement de 3 mètres, plus 3 mètres par 
tranche de quatre niveaux globaux 
au-delà du premier, jusqu’à un maximum de 
9 mètres pour un personnage de niveau 9 ou 
supérieur. Cet accès de vitesse est considéré 
comme un bonus d’aptitude à la vitesse de dé-
placement de base et dure 3 rounds.
Langues. D’office : commun, xèphe. Supplé-
mentaires : draconien, elfe, gnoll, gobelin, hal-
felin, sylvestre.
Classe de prédilection. Âme acérée.
Ajustement de niveau. +0.

•
•

•

•

•

•
•

•

•

•

•
•

Âge, taille et poids

Détermination aléatoire de l’âge de départ
Race Âge mûr1 Grand âge2 Âge vénérable3 Âge maximal
Demi-géant 60 ans 80 ans 120 ans +4d100 ans
Dromite 30 ans 55 ans 75 ans +2d20 ans
Duergar 125 ans 188 ans 250 ans +2d100 ans
Elian 200 ans 400 ans 1 000 ans Illimité
Ménade 90 ans 150 ans 220 ans +2d100 ans
Xèphe 45 ans 85 ans 120 ans +2d20 ans
1 -1 en For, Dex et Con ; +1 en Int, Sag et Cha.
2 -2 en For, Dex et Con ; +1 en Int, Sag et Cha.
3 -3 en For, Dex et Con ; +1 en Int, Sag et Cha.

Détermination aléatoire de la taille et du poids

Race Taille de base
Modificateur 
de taille

Poids 
de base

Modificateur 
de poids

Dromite 80 cm +5d4 15 kg x 1/5 kg
Duergar (m) 1,15 m +5d5 55 kg x (2d4)/5 kg
Duergar (f ) 1,10 m +5d4 40 kg x (2d4)/5 kg
Elian (m) 1,45 m +5d10 60 kg x (2d4)/5 kg
Elian (f ) 1,30 m +5d10 42 kg x (2d4)/5 kg
Demi-géant (m) 1,90 m +5d12 110 kg x (2d6)/5 kg
Demi-géant (f ) 1,82 m +5d12 90 kg x (2d6)/5 kg
Ménade (m) 1,60 m +5d10 75 kg x (2d4)/5 kg
Ménade (f ) 1,57 m +5d10 60 kg x (2d4)/5 kg
Xèphe (m) 1,40 m +5d10 50 kg x (2d4)/5 kg
Xèphe (f ) 1,30 m +5d10 37 kg x (2d4)/5 kg

Effets du vieillissement

Race Âge adulte
Âme acérée,

Prodige
Guerrier 

psychique Psion
Demi-géant 30 ans +3d6 +2d6 +4d6
Dromite 13 ans +1d4 +1d6 +2d6
Duergar 40 ans +3d6 +5d6 +7d6
Elian 20 ans +2d4 +2d6 +3d6
Ménade 40 ans +1d6 +4d6 +6d6
Xèphe 18 ans +1d4 +2d4 +2d6
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La réserve de points psi
Les personnages alimentent leurs facultés par le 

biais d’une réserve de points psi. Cette réserve est 
égale au total de base de points psi conférés par la 
classe du personnage, auquel s’ajoutent les points 
psi supplémentaires qu’octroient une valeur de ca-
ractéristique associée élevée (cf. Caractéristiques 
et manifestations, ci-dessous) et d’autres sources, 
comme la race du personnage ou sa sélection de 
dons.

Personnages psioniques multiclassés. Quand 
un personnage possède des niveaux dans plusieurs 
classes psioniques distinctes, il cumule les points psi 
conférés par chacune de ces classes pour déterminer 
sa réserve. Il peut dépenser ces points pour mani-
fester indifféremment les facultés de chacune de ses 
classes psioniques. Ces points peuvent être dépen-
sés pour manifester toute faculté psionique connue 
du personnage, qu’elle soit de guerrier psychique ou 
de psion. L’énergie psychique émane d’une seule et 
même source, uniformément utilisée par les diffé-
rentes formations psioniques du personnage.

Bien qu’un psionique n’ait qu’une seule réserve 
de points psi découlant de ses classes, de sa race 
et de ses dons, il reste limité par ses différentes 
classes quant au niveau de manifestation associé à 
chacune des facultés psioniques qu’il connaît. La 
source d’énergie psychique se présente comme une 
réserve unique, mais chaque personnage maîtrise à 
des niveaux différents les facultés qu’il tient de ses 
diverses classes psioniques.

Caractéristiques et 
manifestation

La caractéristique primordiale dont dépendant les 
facultés psioniques du personnage est déterminée 
par la classe psionique (ou les classes psioniques) 
du personnage : Intelligence pour un psion, Sagesse 
pour un guerrier psychique et Charisme pour un 
prodige. Le modificateur de cette caractéristique 
est appelé modificateur de caractéristique primor-
diale. Si la valeur de caractéristique primordiale du 
personnage est de 9 ou moins, il est incapable de 
manifester la moindre faculté psionique correspon-
dant à cette classe psionique.

A l’instar des magiciens et des prêtres qui jouis-
sent de sorts supplémentaires grâce à une valeur 
élevée d’Intelligence ou de Sagesse, tout person-
nage qui manifeste des facultés psioniques (psion, 
guerrier psychique ou prodige) bénéficie de points 
psi supplémentaires si la caractéristique associée 
présente une valeur élevée, comme le montre la 
table ci-dessous.

Détermination des points psi supplémen-
taires. La valeur de caractéristique associée aux 
facultés psioniques du personnage lui confère un 
nombre de points psi supplémentaires égal à son 
modificateur de caractéristique primordial x niveau 
de manifestation du personnage x 1/2. La table ci-
dessous présente le résultat de ce calcul pour les ni-
veaux de classe allant de 1 à 20 et pour des valeurs 
de caractéristique associée de 10 à 41.

Caractéristique primordiale et points psi supplémentaires
Points psi supplémentaires (par niveau de classe)
Valeur 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
10-11 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
12-13 0 1 1 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9 10
14-15 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
16-17 1 3 4 6 7 9 10 12 13 15 16 18 19 21 22 24 25 27 28 30
18-19 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40
20-21 2 5 7 10 12 15 18 20 22 25 27 30 32 35 37 40 42 45 47 50
22-23 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30 33 36 39 42 45 48 51 54 57 60
24-25 3 7 10 14 17 21 24 28 31 35 38 42 45 49 52 56 59 63 66 70
26-27 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40 44 48 52 56 60 64 68 72 76 80
28-29 4 9 13 18 22 27 31 36 40 45 49 54 58 63 67 72 76 81 85 90
30-31 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100
32-33 5 11 16 22 27 33 38 44 49 55 60 66 71 77 82 88 93 99 105 110
34-35 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60 66 72 78 84 90 96 102 108 114 120
36-37 6 13 19 26 32 39 45 52 58 65 71 78 84 91 97 104 110 117 123 130
38-39 7 14 21 28 35 42 49 56 63 70 77 84 91 98 105 112 119 126 133 140
40-41 7 15 22 30 37 45 52 60 67 75 82 90 97 105 112 120 127 135 142 150

Chapitre 2 : les classes
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Classe Total en po (moyenne)
Âme acérée 5d4 x 10 (125 po)
Guerrier psychique 5d4 x 10 (125 po)
Prodige 4d4 x 10 (100 po)
Psion 3d4 x 10 (75 po)

Âme acérée
Alignement. Au choix.
Dés de vie. d10.

Compétences de classe
Les compétences de l’âme acérée (et la caracté-

ristique dont chacune dépend) sont : Acrobaties 
(Dex), Artisanat (Int), Autohypnose* (Sag), 
Concentration* (Con), Connaissances (psionique)* 
(Int), Déplacement silencieux (Dex), Détection 
(Sag), Discrétion (Dex), Escalade (For), Perception 
auditive (Sag), Profession (Sag) et Saut (For).

* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence au niveau 1 : (4 + modi-
ficateur d’Int) x 4.

Points de compétence à chaque niveau addi-
tionnel : 4 + modificateur d’Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe d’âme acérée :
Armes et armures. L’âme acérée est formée au 

maniement de toutes les armes courantes, de sa 
lame spirituelle et des boucliers (à l’exception des 
pavois). Elle est également formée au port des ar-
mures légères.

Arme de prédilection (lame spirituelle). L’âme 
acérée bénéficie du don Arme de prédilection (lame 
spirituelle) en tant que don supplémentaire, sans 
avoir à en remplir les conditions.

Capacité psionique innée. L’âme acérée reçoit 
le don Capacité psionique innée en tant que don 
supplémentaire. Cette aptitude de classe confère 
au personnage l’énergie psionique dont il a besoin 
pour matérialiser sa lame spirituelle au cas où il 
n’aurait pas de points psi.

Lame spirituelle (Sur). Par une action de mou-
vement, l’âme acérée peut créer une lame constituée 

d’énergie psychique quasi solide et élaborée à partir 
de son esprit.

Son aspect visuel mis à part, la lame est en tout 
point identique à une épée courte d’une taille cor-
respondant à celle de son porteur. Ainsi, une âme 
acérée de taille M matérialise une lame spirituelle 
de taille M qu’il peut manier comme une arme 
légère et qui inflige 1d6 points de dégâts (crit. 19 
-20/x2). Une âme acérée d’une catégorie de taille 
différente matérialise une lame spirituelle corres-
pondant à une épée courte adaptée à sa taille, les 
dégâts infligés étant modifiés selon les tables 7-4 
et 7-5 du Manuel des Joueurs. Le porteur de la lame 
spirituelle applique normalement son modificateur 
de Force aux jets d’attaque et de dégâts effectués 
avec l’arme.

La lame peut être brisée (solidité de 10, 10 points 
de résistance). Cependant, l’âme acérée peut en 
créer une nouvelle dès qu’il dispose d’une action de 
mouvement. Aussitôt qu’il relâche sa prise, la lame 
se dissipe (à moins qu’il ne cherche à la projeter : 
voir plus loin). La lame spirituelle est considérée 
comme une arme magique pour ce qui est de passer 
outre la réduction des dégâts.

L’âme acérée peut utiliser des dons tels Attaque en 
puissance ou Expertise du combat conjointement 
avec sa lame spirituelle, comme s’il s’agissait d’une 
arme normale. Elle peut également associer sa lame 
spirituelle à des dons qui s’accompagnent du choix 
d’une arme, tel Spécialisation martiale. Les facultés 
et les sorts qui améliorent les armes peuvent agir sur 
une lame spirituelle.

La lame spirituelle devient plus efficace au fur et à 
mesure que le personnage progresse. Lorsque l’âme 
acérée atteint le niveau 4 et tous les quatre niveaux 
après cela, sa lame spirituelle gagne un bonus d’alté-
ration cumulatif de +1, applicable aux jets d’attaque 
et de dégâts (+2 au niveau 8, +3 au niveau 12, +4 au 
niveau 16 et +5 au niveau 20).

Dans les endroits où les psioniques ne sauraient 
normalement opérer (comme dans un champ d’ex-
clusion psionique par exemple), l’âme acérée peut 
tenter de maintenir sa lame spirituelle en réussis-
sant un jet de Volonté (DD20). En cas de réussite, 
l’âme acérée maintient sa lame spirituelle pour un 
nombre de rounds égal à son niveau de classe, après 
quoi elle doit tenter un nouveau jet de sauvegarde 
si elle se trouve toujours dans la même situation. 
En cas d’échec, la lame disparaît. A son tour de jeu, 
l’âme acérée qui se trouve toujours dans un envi-
ronnement neutralisant les effets psioniques peut 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page272.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page410.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page410.html
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tenter de matérialiser une nouvelle lame spirituelle 
par une action de mouvement, sous réserve qu’elle 
réussisse un nouveau jet de Volonté.

Lame de jet spirituelle (Ext). Au niveau 2, l’âme 
acérée peut employer sa lame spirituelle comme 
une arme de jet dotée d’un facteur de portée de 9 
mètres. Quel que soit le résultat de cette attaque, 
sa lame spirituelle se dissipe immédiatement après. 
Une âme acérée de niveau 3 ou plus peut effectuer 
une frappe psychique avec sa lame de jet spirituelle 
(voir plus bas), de même qu’elle peut conjuguer 
d’autres pouvoirs spéciaux (estocade mentale, par 
exemple ; voir plus loin).

Frappe psychique (Sur). Une âme acérée de ni-
veau 3 ou plus peut, par une action de mouvement, 
fournir à sa lame spirituelle une énergie psychique 
dévastatrice. La lame inflige 1d8 points de dégâts 
supplémentaires à la prochaine créature vivante et 
douée de conscience qu’elle frappe via une attaque 
au corps à corps (ou une attaque à distance dans le 
cas d’une lame de jet spirituelle). Les créatures im-
munisées contre les effets mentaux sont insensibles 
aux dégâts engendrés par la frappe psychique. A 
l’inverse de ceux de l’attaque sournoise du roublard, 
les dégâts engendrés par la frappe psychique ne sont 
pas le résultat d’une attaque portée avec précision 
et peuvent affecter les créatures immunisées contre 

les coups critiques ou qui se trouvent à plus de 9 
mètres, dès lors qu’elles sont vivantes, qu’elles ne 
sont pas dénuées d’intelligence et qu’elles ne sont 
pas immunisées contre les effets mentaux.

Une fois ces dégâts supplémentaires infligés, 
l’énergie psychique est dépensée et la lame inflige 
par la suite les dégâts habituels. Cependant, l’âme 
acérée peut imprégner de nouveau sa lame spiri-
tuelle d’énergie dès qu’elle a droit à une action de 
mouvement.

Une fois que l’âme acérée a préparé sa lame pour 
asséner une frappe psychique, l’arme conserve l’ap-
port d’énergie jusqu’à utilisation. Même si l’âme 
acérée laisse tomber la lame spirituelle ou que l’ar-
me se dissipe, comme dans le cas où elle est lancée 
et manque sa cible, elle reste imprégnée d’énergie 
psychique quand l’âme acérée la fait apparaître 
de nouveau dans sa main. Il n’est néanmoins pas 
possible de préparer plusieurs frappes psychiques 
à l’avance.

Tous les quatre niveaux au-delà du niveau 3 (ni-
veaux 7, 11, 15 et 19), les dégâts supplémentaires in-
fligés par la frappe psychique augmentent, comme 
l’indique la table L’âme acérée.

Arme instantanée (Sur). Au niveau 5, l’âme 
acérée peut matérialiser sa lame spirituelle au 
prix d’une action libre plutôt que d’une action 

L’âme acérée

Niveau

Bonus 
de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté Spécial

1 +0 +2 +0 +2 Arme de prédilection (lame spirituelle), capacité 
psionique innée, lame spirituelle

2 +1 +3 +0 +3 Lame de jet spirituelle
3 +2 +3 +1 +3 Frappe psychique (+1d8)
4 +3 +4 +1 +4 Lame spirituelle +1
5 +3 +4 +1 +4 Arme instantanée, lame spirituelle façonnée
6 +4 +5 +2 +5 Perfectionnement de lame spirituelle (+1), rapidité 

psionique
7 +5 +5 +2 +5 Frappe psychique (+2d8)
8 +6/+1 +6 +2 +6 Lame spirituelle +2
9 +6/+1 +6 +3 +6 Arme de prédilection supérieure (lame spirituelle), 

pluie de lames
10 +7/+2 +7 +3 +7 Perfectionnement de lame spirituelle (+2)
11 +8/+3 +7 +3 +7 Frappe psychique (+3d8)
12 +9/+4 +8 +4 +8 Lame spirituelle +3
13 +9/+4 +8 +4 +8 Estocade mentale
14 +10/+5 +9 +4 +9 Perfectionnement de lame spirituelle (+3)
15 +11/+6/+1 +9 +5 +9 Frappe psychique (+4d8)
16 +12/+7/+2 +10 +5 +10 Lame spirituelle +4
17 +12/+7/+2 +10 +5 +10 Lancer multiple
18 +13/+8/+3 +11 +6 +11 Perfectionnement de lame spirituelle (+4)
19 +14/+9/+4 +11 +6 +11 Frappe psychique (+5d8)
20 +15/+10/+5 +12 +6 +12 Lame spirituelle +5
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matérialiser sa lame qu’une fois par round (si bien 
qu’un champ d’exclusion psionique requérant un jet 
de Volonté pour matérialiser l’arme reste difficile à 
négocier).

Lame spirituelle façonnée (Sur). Au niveau 5, 
l’âme acérée bénéficie de la faculté de changer la 
forme de sa lame spirituelle. Au prix d’une action 
complexe, elle est désormais capable de modeler sa 
lame spirituelle pour qu’elle reproduise une épée 
longue (1d8 points de dégâts dans le cas d’une arme 
à une main de taille M) ou une épée bâtarde (1d10 
points de dégâts pour une arme de taille M, qui doit 
être maniée à deux mains, à moins que l’âme acérée 
ne dispose du don Maniement d’une arme exotique 
[épée bâtarde]). Si l’âme acérée façonne sa lame en 
épée bâtarde et la manie à deux mains, elle ajoute 
une fois et demie son bonus de Force aux jets de 
dégâts, comme avec toute autre arme tenue à deux 
mains.

L’âme acérée a également la possibilité de diviser 
sa lame spirituelle en deux épées courtes identiques 
utilisables conjointement, chacune dans une main 
(les malus encourus pour le combat à deux armes 
s’appliquant normalement). En revanche, les deux 
lames spirituelles sont alors dotées d’un bonus d’al-
tération de 1 point inférieur à ce que l’âme acérée 
peut obtenir lorsqu’elle ne matérialise qu’une seule 
arme. Par exemple, si une âme acérée de niveau 12 
peut créer une unique lame spirituelle +3, elle peut 
également recourir à ce pouvoir pour produire deux 
lames spirituelles +2.

Perfectionnement de lame spirituelle (Sur). 
A partir du niveau 6, l’âme acérée est capable de 
perfectionner sa lame spirituelle. Elle peut alors 
y associer l’une des propriétés spéciales d’arme de 
la table ci-dessous, tant que le bonus d’altération 
correspondant ne dépasse pas +1.

Tous les quatre niveaux au-delà du niveau 6, le 
bonus d’altération correspondant à la propriété 
spéciale que l’âme acérée peut ajouter à sa lame 
augmente d’un cran (soit +2 au niveau 10, +3 au 
niveau 14 et +4 au niveau 18). L’âme acérée peut 
également associer plusieurs propriétés spéciales à 
la lame spirituelle, tant que la somme de leurs bo-
nus d’altération correspondants ne dépasse pas la 
valeur indiquée. Ainsi, une âme acérée de niveau 
18 peut ajouter deux propriétés spéciales équivalent 
chacune à un bonus d’altération de +2, ou encore 
une propriété spéciale équivalent à +1 et une autre 
à +3.

La ou les propriétés spéciales sont les mêmes à 
chaque fois que l’âme acérée matérialise sa lame (à 
moins qu’elle ne décide de les modifier ; voir plus 
loin). Elles s’appliquent à toute forme prise par la 
lame spirituelle, y compris les lames spirituelles 
façonnées et les pluies de lames.

Propriété spéciale
Bonus d’altération 

correspondant
Acérée +1
Chance* +1
Destruction d’arme* +1
Enchaînement +1
Gardienne +1
Psychokinésie* +1
Vicieuse +1
Broyeuse d’esprit* +2
Choc* +2
Psychokinésie intense* +2
Sanglante +2
Suppression* +2
Ingestion corporelle* +3
Ingestion spirituelle* +3
Ruine d’âme* +3
* Nouvelle propriété spéciale détaillée dans le Chapitre 7. Toutes 
les autres propriétés spéciales sont décrites dans le Chapitre 7 du 
Guide du Maître.

L’âme acérée peut changer les propriétés spéciales 
associées à sa lame spirituelle. Pour ce faire, elle doit 
d’abord se concentrer pendant 8 heures. Au terme 
de cette période, la lame spirituelle se matérialise 
avec les nouvelles propriétés choisies par l’âme acé-
rée. Prenons l’exemple d’une âme acérée de niveau 
10 qui a au départ décidé d’insuffler la propriété 
psychokinésie intense à son arme (propriété +2). 
Chaque fois que le personnage matérialise l’arme, 
il s’agit d’une lame spirituelle +2 de psychokinésie 
intense. Cependant, apprenant qu’il va devoir af-
fronter un flagelleur mental le lendemain, il décide 
de méditer pendant 8 heures pour modifier cette 
propriété spéciale en broyeuse d’esprit.

Rapidité psionique. L’âme acérée de niveau 6 ac-
quiert Rapidité psionique en tant que don supplé-
mentaire, sans avoir à en remplir les conditions.

Pluie de lames (Sur). Au niveau 9, l’âme acérée 
devient capable de fragmenter momentanément sa 
lame spirituelle en plusieurs lames identiques s’at-
taquant chacune à un adversaire proche. Ainsi, au 
cours d’une attaque à outrance, le personnage peut 
abandonner ses attaques normales pour diviser sa 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1200.html
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lame spirituelle et pouvoir ainsi tenter une attaque 
avec son bonus à l’attaque maximal contre chacun 
de ses adversaires compris dans son espace contrô-
lé. Chaque fragment agit alors comme la lame spi-
rituelle en cours de l’âme acérée. Ainsi, si la lame 
spirituelle correspond à une épée bâtarde +1 acérée, 
en raison des pouvoirs de lame spirituelle façonnée 
et perfectionnement de lame spirituelle, chaque 
fragment attaque et inflige des dégâts comme une 
épée bâtarde +1 acérée.

Quand il recourt à pluie de lames, le personnage 
perd momentanément le bénéfice de tout bonus ou 
attaque supplémentaire conférés par un don ou un 
autre pouvoir (comme le don Enchaînement ou le 
sort rapidité).

La lame spirituelle reprend immédiatement sa 
forme précédente dès que la pluie de lame a asséné 
ses attaques.

Arme de prédilection supérieure (lame spiri-
tuelle). A partir du niveau 9, l’âme acérée bénéficie 
du don Arme de prédilection supérieure (lame spi-
rituelle) en tant que don supplémentaire, sans avoir 
à en remplir les conditions.

Estocade mentale (Sur). Au niveau 13 ou su-
périeur, quand une âme acérée effectue une frappe 
psychique, elle peut choisir de remplacer les dés de 
dégâts supplémentaires par un affaiblissement tem-
poraire d’Intelligence, de Sagesse ou de Charisme 
(au choix). Pour chaque dé de dégâts supplémen-
taires auquel le personnage renonce, il inflige un af-
faiblissement temporaire de 1 point à la caractéris-
tique de son choix. L’âme acérée peut combiner les 
dés de dégâts supplémentaires et l’affaiblissement 
temporaire de caractéristique à sa convenance. Par 
exemple, une âme acérée de niveau 19 peut recourir 
à la frappe psychique pour infliger 2d6 points de 
dégâts supplémentaires et un affaiblissement tem-
poraire de 3 points de Charisme.

L’âme acérée décide de la répartition entre dés 
de dégâts et affaiblissement temporaire, ainsi que 
la caractéristique visée par la frappe psychique au 
moment où elle insuffle l’énergie de la frappe psy-
chique à sa lame spirituelle.

Lancer multiple (Ext). Une âme acérée de ni-
veau 17 peut lancer un nombre de lames spirituel-
les par round égal au nombre d’attaques au corps 
à corps qu’il est capable de porter. Ainsi, une âme 
acérée de niveau 17 peut lancer deux lames spiri-
tuelles avec un bonus de base à l’attaque de +12/+7. 
Si le personnage a eu recours à l’aptitude de lame 
spirituelle façonnée pour matérialiser une lame 

spirituelle dans chaque main et combattre à deux 
armes, il peut alors lancer quatre lames spirituelles 
par round.

Guerrier psychique
Alignement. Au choix.
Dés de vie. d8.

Compétences de classe
Les compétences du guerrier psychique (et la ca-

ractéristique dont chacune dépend) sont : Artisanat 
(Int), Autohypnose* (Sag), Concentration* (Con), 
Connaissances (psionique)* (Int), Equitation 
(Dex), Escalade (For), Fouille (Int), Natation (For), 
Profession (Sag) et Saut (For).

* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence au niveau 1 : (2 + modi-
ficateur d’Int) x 4.

Points de compétence à chaque niveau addi-
tionnel : 2 + modificateur d’Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de guerrier 

psychique :
Armes et armures. Le guerrier psychique est 

formé au maniement de toutes les armes courantes, 
des armes de guerre et des boucliers (à l’exception 
des pavois). Il est également formé au port de toutes 
les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

Points psi/jour. La capacité d’un guerrier psy-
chique à manifester ses facultés psioniques dépend 
de sa réserve de points psi. Son quota quotidien 
de points psi est indiqué sur la table ci-dessous. Il 
reçoit par ailleurs des points psi quotidiens supplé-
mentaires s’il dispose d’une valeur de Sagesse élevée 
(cf. table Caractéristique primordiale et points psi 
supplémentaires). Sa race peut également lui confé-
rer des points psi quotidiens supplémentaires, tout 
comme certains dons et objets. Un guerrier psychi-
que de niveau 1 ne reçoit aucun point psi du fait 
de sa classe, mais il peut bénéficier de ces éventuels 
points psi supplémentaires qu’il peut alors utiliser 
pour manifester l’unique faculté qu’il connaît.

Facultés connues. Au début de sa carrière, le 
guerrier psychique connaît une faculté de guerrier 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page273.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
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niveau, les secrets d’une nouvelle faculté lui sont 
dévoilés.

Le personnage sélectionne ses facultés parmi la 
liste des facultés de guerrier psychique. Les dons 
Connaissance psionique étendue et Connaissance 
psionique épique, page 34 du Grand Manuel des 
Psioniques, lui permettent d’apprendre des facultés 
issues de listes d’autres classes. Lorsqu’un guerrier 
psychique manifeste une faculté, le coût total en 
points psi ne peut jamais dépasser son niveau de 
manifestation.

Le nombre de manifestations quotidiennes de fa-
cultés d’un guerrier psychique n’est limité que par 
ses points psi quotidiens.

Le guerrier psychique connaît ses facultés : elles 
sont enracinées dans son esprit. Il n’a pas besoin 
de les préparer (contrairement à certains lanceurs 
de sorts), mais doit bénéficier d’une bonne nuit de 
sommeil chaque jour pour pouvoir regagner les 
points psi dépensés.

Le degré de difficulté du jet de sauvegarde effectué 
contre une faculté de guerrier psychique est égal à 
10 + niveau de la faculté + modificateur de Sagesse 
du guerrier psychique.

Niveau maximum des facultés connues. Le 
guerrier psychique débute sa carrière avec la pos-

sibilité d’apprendre des facultés de 1er niveau. En 
gagnant des niveaux, il est capable de maîtriser des 
facultés plus complexes.

Pour pouvoir apprendre et manifester une fa-
culté, le guerrier psychique doit avoir une valeur de 
Sagesse au moins égale à 10 + niveau de la faculté.

Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier 
psychique choisit un don supplémentaire en plus 
de celui auquel tout le monde a droit et de celui 
qui est offert aux humains. Par la suite, il gagne un 
nouveau don supplémentaire au niveau 2 et tous les 
trois niveaux après cela (niveaux 5, 8, 11, 14, 17 et 
20). Ces dons supplémentaires doivent forcément 
être choisis parmi les dons de guerrier de la table 
Dons, pages 90-91 du Manuel des Joueurs, ou parmi 
les dons psioniques du Chapitre 3. Le personnage 
doit remplir les conditions d’obtention de chaque 
don, ce qui inclut une valeur de caractéristique 
plancher ou un bonus de base à l’attaque minimal, 
mais également les conditions liées à la classe. Le 
guerrier psychique n’a pas le droit de choisir un don 
exigeant précisément de disposer de niveaux dans 
la classe de guerrier (comme Spécialisation mar-
tiale ou Arme de prédilection supérieure), à moins 
bien sûr qu’il ne soit multiclassé et doté des niveaux 
exigés de guerrier.

Ces dons viennent en plus de ceux que tout per-

Le guerrier psychique

Niveau

Bonus 
de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté Spécial

Points 
psi/ 
jour

Facultés 
connues

Niveau 
de faculté 
maximal

1 +0 +0 +2 +0 Don supplémentaire 0* 1 1er

2 +1 +0 +3 +0 Don supplémentaire 1 2 1er

3 +2 +1 +3 +1 — 3 3 1er

4 +3 +1 +4 +1 — 5 4 2e

5 +3 +1 +4 +1 Don supplémentaire 7 5 2e

6 +4 +2 +5 +2 — 11 6 2e

7 +5 +2 +5 +2 — 15 7 3e

8 +6/+1 +2 +6 +2 Don supplémentaire 19 8 3e

9 +6/+1 +3 +6 +3 — 23 9 3e

10 +7/+2 +3 +7 +3 — 27 10 4e

11 +8/+3 +3 +7 +3 Don supplémentaire 35 11 4e

12 +9/+4 +4 +8 +4 — 43 12 4e

13 +9/+4 +4 +8 +4 — 51 13 5e

14 +10/+5 +4 +9 +4 Don supplémentaire 59 14 5e

15 +11/+6/+1 +5 +9 +5 — 67 15 5e

16 +12/+7/+2 +5 +10 +5 — 79 16 6e

17 +12/+7/+2 +5 +10 +5 Don supplémentaire 91 17 6e

18 +13/+8/+3 +6 +11 +6 — 103 18 6e

19 +14/+9/+4 +6 +11 +6 — 115 19 6e

20 +15/+10/+5 +6 +12 +6 Don supplémentaire 127 20 6e

* Le guerrier psychique ne reçoit aucun point psi par le biais de sa classe au niveau 1. En revanche, il peut ajouter ses éventuels 
points psi supplémentaires (conférés par une valeur de Sagesse élevée, sa race, ses dons ou toute autre source) à sa réserve. Il 
peut alors dépenser ces points, le cas échéant, pour manifester sa faculté.
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sonnage acquiert tous les trois niveaux (voir table 
Expérience et avantages liés au niveau, page 22 du 
Manuel des Joueurs). Lorsqu’il choisit l’un des dons 
auxquels tout le monde a droit, le guerrier psychi-
que n’est pas limité aux dons de guerrier et aux dons 
psioniques.

Prodige
Alignement. Au choix.
Dés de vie. d6.

Compétences de classe
Les compétences du prodige (et la caractéristi-

que dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), 
Art psi* (Int), Artisanat (Int), Autohypnose* (Sag), 
Bluff (Cha), Concentration* (Con), Connaissances 
(psionique)* (Int), Détection (Sag), Equilibre 
(Dex), Escalade (For), Evasion (Dex), Intimidation 
(Cha), Natation (For), Perception auditive (Sag), 
Profession (Sag), Psychologie (Sag) et Saut (For).

* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence au niveau 1 : (4 + modi-
ficateur d’Int) x 4.

Points de compétence à chaque niveau addi-
tionnel : 4 + modificateur d’Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de prodige :
Armes et armures. Le guerrier psychique est 

formé au maniement de toutes les armes courantes 
et des boucliers (à l’exception des pavois). Il est éga-
lement formé au port des armures légères.

Points psi/jour. La capacité d’un prodige à ma-
nifester ses facultés psioniques dépend de sa réserve 
de points psi. Son quota quotidien de points psi est 
indiqué sur la table ci-dessous. Il reçoit par ailleurs 
des points psi quotidiens supplémentaires s’il dis-
pose d’une valeur de Charisme élevée (cf. table 
Caractéristique primordiale et points psi supplé-
mentaires). Sa race peut également lui conférer des 
points psi quotidiens supplémentaires, tout comme 
certains dons et objets.

Facultés connues. Au début de sa carrière, le pro-
dige connaît une faculté de prodige de son choix. 
Chaque fois qu’il gagne un niveau pair, les secrets 

d’une nouvelle faculté lui sont dévoilés.
Le personnage sélectionne ses facultés parmi la 

liste des facultés de prodige. Les dons Connaissance 
psionique étendue et Connaissance psionique épi-
que, page 34 du Grand Manuel des Psioniques, lui 
permettent d’apprendre des facultés issues de listes 
d’autres classes. Lorsqu’un prodige manifeste une 
faculté, le coût total en points psi ne peut jamais 
dépasser son niveau de manifestation.

Le nombre de manifestations quotidiennes de 
facultés d’un prodige n’est limité que par ses points 
psi quotidiens.

Le prodige connaît ses facultés : elles sont enra-
cinées dans son esprit. Il n’a pas besoin de les pré-
parer (contrairement à certains lanceurs de sorts), 
mais doit bénéficier d’une bonne nuit de sommeil 
chaque jour pour pouvoir regagner les points psi 
dépensés.

Le degré de difficulté du jet de sauvegarde effec-
tué contre une faculté de prodige est égal à 10 + 
niveau de la faculté + modificateur de Charisme du 
prodige.

Niveau maximum des facultés connues. Le 
prodige débute sa carrière avec la possibilité d’ap-
prendre les facultés de 1er niveau. En gagnant des 
niveaux, il est capable de maîtriser des facultés plus 
complexes.

Pour pouvoir apprendre et manifester une facul-
té, le prodige doit avoir une valeur de Charisme au 
moins égale à 10 + niveau de la faculté.

Déferlante psionique (Sur). Le prodige peut se 
laisser emporter par sa passion et ses émotions pour 
produire une véritable déferlante accompagnant ses 
manifestations de facultés psioniques. Au cours de 
ce phénomène, le prodige acquiert une puissance 
psionique considérable, mais il prend aussi le ris-
que de nuire à sa santé s’il use de cette force sans 
discernement.

Le prodige peut choisir d’invoquer une déferlante 
chaque fois qu’il manifeste une faculté. Ce faisant, 
il bénéficie d’un bonus de +1 au niveau de mani-
festation de la faculté et de 1 point psi gratuit pour 
améliorer les effets de cette faculté. Ce point psi ne 
peut pas être utilisé pour payer le coût de base de la 
faculté, il ne peut servir que pour choisir une aug-
mentation. Le bonus au niveau de manifestation 
permet au personnage d’améliorer la faculté au-delà 
de ses limites normales et il affecte les éventuelles 
variables numériques de la faculté qui dépendent 
du niveau (comme la portée).

En revanche, cette augmentation du niveau de 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html


le Scriptorium - Document de référence - DRS Psionique

14

C
h

a
pi

tr
e 

2 
: l

es
 c

la
ss

es manifestation ne confère évidemment pas d’autres 
avantages au prodige (il ne bénéficie pas de nou-
velles aptitudes de classe, son éventuel cristal psi 
n’acquiert aucun pouvoir, etc.)

Le prodige ne peut recourir au don Combustion 
psionique et invoquer une déferlante psionique en 
même temps.

A partir du niveau 3, le prodige peut choisir d’aug-
menter son niveau de manifestation de +2 au lieu de 
+1. Au niveau 7, il peut apporter une augmentation 
allant jusqu’à +3. Cet élargissement continue avec 
la progression du personnage, si bien que le prodige 
peut augmenter son niveau de manifestation de +4 
au niveau 11, de +5 au niveau 15 et de +6 au ni-
veau 19 (toutes ces valeurs sont des augmentations 
maximales, le prodige restant libre de pratiquer 
une augmentation inférieure). Dans tous les cas, la 
déferlante psionique « fournit » les points psi sup-
plémentaires qu’exige normalement l’amélioration 
de la faculté, seuls les points psi dépensés pour ma-
nifester normalement la faculté étant retirés de la 
réserve du prodige.

Asthénie psychique (Ext). Repousser ses limi-
tes en invoquant une déferlante psionique reste un 
acte périlleux. Après chaque déferlante psionique, 
le prodige risque de se retrouver accablé par la 
contrainte qu’il s’est imposée. Les risques de subir 
une asthénie psychique s’élèvent à 5% par niveau de 
manifestation apporté par la déferlante psionique.

Tout prodige frappé d’asthénie psychique est 
hébété jusqu’à la fin de son prochain tour de jeu et 
perd un nombre de points psi égal à son niveau de 
prodige.

Silhouette fuyante (Ext). Dès le niveau 2, l’intui-
tion du prodige prend le pas sur son intellect, l’aver-
tissant du danger imminent d’attaques de contact 
(y compris les rayons). Il bénéficie d’un bonus à la 
CA contre les attaques de contact égal à son bonus 
de Charisme, sans toutefois pouvoir dépasser sa CA 
contre les attaques normales.

Euphorie de la déferlante (Ext). A partir du 
niveau 4, quand un prodige recourt à son pouvoir 
de déferlante psionique, il bénéficie d’un bonus 
de moral de +1 à ses jets d’attaque, de dégâts et de 
sauvegarde pendant un nombre de rounds égal à 
l’intensité de la déferlante psionique.

Si le prodige est atteint d’asthénie psychique à 
la suite de sa déferlante psionique, il ne bénéficie 
pas du bonus moral que cette dernière aurait dû 
engendrer.

Au niveau 12, le bonus de moral aux jets d’attaque, 
de dégâts et de sauvegarde associé aux déferlantes 
psioniques passe à +2. Au niveau 20, il passe à +3.

Esprit volatil (Ext). Le tempérament fougueux 
du prodige est difficilement cernable par la disci-
pline de télépathie. Chaque fois qu’une faculté de 
télépathie est manifestée sur un prodige de niveau 
5 ou supérieur, celui qui la manifeste doit dépenser 

Le prodige

Niveau

Bonus 
de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté Spécial

Points 
psi/ 
jour

Facultés 
connues

Niveau 
de faculté 
maximal

1 +0 +0 +0 +2 Asthénie psychique, déferlante 
psionique (+1)

2 1 1er

2 +1 +0 +0 +3 Silhouette fuyante 6 2 1er

3 +2 +1 +1 +3 Déferlante psionique (+2) 11 2 1er

4 +3 +1 +1 +4 Euphorie de la déferlante (+1) 17 3 2e

5 +3 +1 +1 +4 Esprit volatil (1 point psi) 25 3 2e

6 +4 +2 +2 +5 — 35 4 3e

7 +5 +2 +2 +5 Déferlante psionique (+3) 46 4 3e

8 +6/+1 +2 +2 +6 — 58 5 4e

9 +6/+1 +3 +3 +6 Esprit volatil (2 points psi) 72 5 4e

10 +7/+2 +3 +3 +7 — 88 6 5e

11 +8/+3 +3 +3 +7 Déferlante psionique (+4) 106 6 5e

12 +9/+4 +4 +4 +8 Euphorie de la déferlante (+2) 126 7 6e

13 +9/+4 +4 +4 +8 Esprit volatil (3 points psi) 147 7 6e

14 +10/+5 +4 +4 +9 — 170 8 7e

15 +11/+6/+1 +5 +5 +9 Déferlante psionique (+5) 195 8 7e

16 +12/+7/+2 +5 +5 +10 — 221 9 8e

17 +12/+7/+2 +5 +5 +10 Esprit volatil (4 points psi) 250 9 8e

18 +13/+8/+3 +6 +6 +11 — 280 10 9e

19 +14/+9/+4 +6 +6 +11 Déferlante psionique (+6) 311 10 9e

20 +15/+10/+5 +6 +6 +12 Euphorie de la déferlante (+3) 343 11 9e
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1 point psi de plus que la normale.
Cette dépense supplémentaire ne contribue pas 

à améliorer la faculté. Elle ne fait que gaspiller un 
point psi et ne compte pas dans la limite normale 
de 1 point psi par niveau de manifestation. Si cette 
dépense supplémentaire amène la dépense totale à 
dépasser la réserve actuelle de celui qui manifeste 
la faculté, celle-ci échoue et le personnage qui cher-
chait à la manifester gaspille tous ses points psi.

Au niveau 9, la dépense supplémentaire des facul-
tés de télépathie manifestées contre le prodige passe 
à 2 points psi. Au niveau 13, elle passe à 3 points psi, 
puis à 4 points psi au niveau 17.

Le prodige peut, par une action simple, suspen-
dre les effets de cette aptitude pendant 1 round 
(dans le cas, par exemple, où un allié chercherait 
à manifester une faculté de télépathie qui lui serait 
bénéfique).

Psion
Alignement. Au choix.
Dés de vie. d4.

Compétences de classe
Les compétences du psion (et la caractéristique 

dont chacune dépend) sont : Art psi* (Int), Artisanat 
(Int), Concentration* (Con), Connaissances (au 
choix, chaque compétence devant être prise sépa-
rément)* (Int) et Profession (Sag).

Par ailleurs, chaque psion reçoit d’autres compé-
tences de classe, en fonction de sa discipline :

Prophète (clairsentience) : Détection (Sag), 
Perception auditive (Sag) et Renseignements 
(Cha).

Créateur (métacréativité) : Bluff (Cha), 
Déguisement (Cha) et Utilisation d’objets psioni-
ques* (Int).

Savant (psychokinésie) : Autohypnose* (Sag), 
Désamorçage/sabotage (Dex) et Intimidation 
(Cha).

Egoïste (psychométabolisme) : Autohypnose* 
(Sag), Equilibre (Dex) et Premiers secours (Sag).

Nomade (psychoportation) : Equitation (Dex), 
Esclade (For), Natation (For), Saut (For) et Survie 
(Sag).

Télépathe (télépathie) : Bluff (Cha), Diplomatie 
(Cha), Psychologie (Sag) et Renseignements 
(Cha).

* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence au niveau 1 : (2 + modi-
ficateur d’Int) x 4.

Points de compétence à chaque niveau addi-
tionnel : 2 + modificateur d’Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de psion :
Armes et armures. Le psion est formé au manie-

ment des armes suivantes : arbalète légère, arbalète 
lourde, bâton, dague, épieu et gourdin. Il n’est pas 
formé au maniement des boucliers, ni au port des 
armures. Les armures, cependant, ne nuisent aucu-
nement à la manifestation des ses facultés.

Points psi/jour. La capacité d’un psion à mani-
fester ses facultés psioniques dépend de sa réserve 
de points psi. Son quota quotidien de points psi est 
indiqué sur la table ci-dessous. Il reçoit par ailleurs 
des points psi quotidiens supplémentaires s’il dis-
pose d’une valeur d’Intelligence élevée (cf. table 
Caractéristique primordiale et points psi supplé-
mentaires). Sa race peut également lui conférer des 
points psi quotidiens supplémentaires, tout comme 
certains dons et objets.

Discipline. Tout psion doit décider au niveau 1 
de se spécialiser dans une discipline psionique.  Ce 
choix lui donne accès aux compétences de classe 
associées à sa discipline (voir plus haut), ainsi qu’à 
certaines facultés réservées aux spécialistes de cette 
discipline. En revanche, il se prive du même coup de 
toutes les facultés réservées aux autres disciplines. 
Il ne peut même pas recourir à ces facultées par le 
biais d’un objet psionique (voir Les disciplines psio-
niques, plus loin, où figure une brève description de 
chaque discipline, et le Chapitre 5, qui contient une 
liste des facultés accessibles à tous les psions et les 
listes des facultés qui ne sont accessibles que par 
certaines disciplines).

Facultés connues. Le psion débute sa carrière 
en connaissant trois facultés de psion de son choix. 
Chaque fois qu’il gagne un niveau, les secrets de 
nouvelles facultés lui sont dévoilés.

Le personnage sélectionne ses facultés parmi la 
liste des facultés de psion ou parmi la liste des facul-
tés réservées à sa discipline. Les facultés réservées 
d’une autre discipline que la sienne lui sont inter-
dites (mais il peut sélectionner normalement les 
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générale des psions). Les dons Connaissance psio-
nique étendue et Connaissance psionique épique, 
page 34 du Grand Manuel des Psioniques, permet-
tent au psion d’apprendre des facultés réservées de 
n’importe quelle discipline, voire d’autres classes. 
Lorsqu’un psion manifeste une faculté, le coût total 
en points psi ne peut jamais dépasser son niveau de 
manifestation.

Le nombre de manifestations quotidiennes de 
facultés d’un psion n’est limité que par ses points 
psi quotidiens.

Le psion connaît ses facultés : elles sont enraci-
nées dans son esprit. Il n’a pas besoin de les pré-
parer (contrairement à certains lanceurs de sorts), 
mais doit bénéficier d’une bonne nuit de sommeil 
chaque jour pour pouvoir regagner les points psi 
dépensés.

Le degré de difficulté du jet de sauvegarde effectué 
contre une faculté de psion est égal à 10 + niveau de 
la faculté + modificateur d’Intelligence du psion.

Niveau maximum des facultés connues. Le 
psion débute sa carrière avec la possibilité d’ap-
prendre les facultés de 1er niveau. En gagnant des 
niveaux, il est capable de maîtriser des facultés plus 
complexes.

Pour pouvoir apprendre et manifester une facul-
té, le psion doit avoir une valeur d’Intelligence au 
moins égale à 10 + niveau de la faculté.

Dons supplémentaires. Le psion reçoit un don 
supplémentaire aux niveaux 1, 5, 10, 15 et 20. Ce 
don est obligatoirement un don psionique, mé-
tapsionique ou de création d’objets psioniques. Le 
personnage doit remplir les conditions d’accès d’un 
don pour le choisir.

Ces dons supplémentaires viennent en plus de 
ceux que n’importe quelle personnage acquiert 
tous les trois niveaux (voir la table Expérience et 
avantages liés au niveau, page 22 du Manuel des 
Joueurs). Lorsqu’il choisit l’un des dons auxquels 
tout le monde a droit, le psion n’est pas limité aux 
dons psioniques, métapsioniques ou de création 
d’objets psioniques.

Les disciplines psioniques
Une discipline est un champ de facultés, chacune 

étant définie par un thème commun. Les six disci-
plines sont clairsentience, métacréativité, psycho-
kinésie, psychométabolisme, psychoportation et 
télépathie.

Clairsentience. Un psion qui choisit cette dis-
cipline est qualifié de prophète. Les prophètes 
peuvent apprendre des facultés de prédiction pour 
assister leurs compagnons au combat, ainsi que des 
facultés leur permettant de récolter des informa-
tions de bien des manières.

Métacréativité. Les psions qui se spécialisent 

Le psion

Niveau

Bonus 
de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté Spécial

Points 
psi/ 
jour

Facultés 
connues

Niveau 
de faculté 
maximal

1 +0 +0 +0 +2 Discipline, don 
supplémentaire

2 3 1er

2 +1 +0 +0 +3 — 6 5 1er

3 +1 +1 +1 +3 — 11 7 2e

4 +2 +1 +1 +4 — 17 9 2e

5 +2 +1 +1 +4 Don supplémentaire 25 11 3e

6 +3 +2 +2 +5 — 35 13 3e

7 +3 +2 +2 +5 — 46 15 4e

8 +4 +2 +2 +6 — 58 17 4e

9 +4 +3 +3 +6 — 72 19 5e

10 +5 +3 +3 +7 Don supplémentaire 88 21 5e

11 +5 +3 +3 +7 — 106 22 6e

12 +6/+1 +4 +4 +8 — 126 24 6e

13 +6/+1 +4 +4 +8 — 147 25 7e

14 +7/+2 +4 +4 +9 — 170 27 7e

15 +7/+2 +5 +5 +9 Don supplémentaire 195 28 8e

16 +8/+3 +5 +5 +10 — 221 30 8e

17 +8/+3 +5 +5 +10 — 250 31 9e

18 +9/+4 +6 +6 +11 — 280 33 9e

19 +9/+4 +6 +6 +11 — 311 34 9e

20 +10/+5 +6 +6 +12 Don supplémentaire 343 36 9e
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en métacréativité sont qualifiés de créateurs. Cette 
discipline puise dans l’ectoplasme ou la manière du 
plan Astral pour façonner des objets solides ou à 
moitié solides, tels que des armures ou des armes, 
ou encore des créatures artificielles animées qui 
combattent sous les ordres du créateur.

Psychokinésie. Les psions spécialisés dans la 
psychokinésie sont qualifiés de savants. Ce sont les 
maîtres des facultés qui manipulent et transforment 
la matière et l’énergie. Les savants peuvent engen-
drer des explosions d’énergie particulièrement 
dévastatrices.

Psychométabolisme. Un psion qui opte pour 
cette discipline est qualifié d’égoïste. Cette disci-
pline consiste en un certain nombre de facultés 
qui altère la psychobiologie du psion ou celle des 
créatures proches de lui. L’égoïste peut aussi bien 
soigner que se transformer en redoutable guerrier.

Psychoportation. Les psions qui maîtrisent les 
facultés de psychoportation sont qualifiés de no-
mades. Les nomades peuvent recourir aux facultés 
qui projettent ou déplacent des objets dans le temps 
ou l’espace.

Télépathie. Les psions qui choisissent la disci-
pline de la télépathie sont qualifiés de télépathes. 
Ils sont experts en matière de contrôle mental et de 
contrôle d’autres créatures douées de conscience. 
Le télépathe peut tromper ses ennemis ou détruire 
leur esprit avec une grande efficacité.

Cristaux psi

Pouvoirs spéciaux des cristaux psi
Un cristal psi est un fragment de la personnalité de 

son propriétaire ayant pris forme physique et acquis 
un semblant de vie (par le biais du don Harmonie 
cristalline). Il apparaît sous la forme d’une créature 
artificielle cristalline de la taille d’une main humai-
ne. Le profil complet des cristaux psi se trouve dans 
le Chapitre 8.

Etant une extension de l’esprit de son créateur, 
le cristal psi d’un personnage fait en quelque sorte 
partie intégrante de lui. C’est pourquoi, par exem-
ple, un personnage psionique peut manifester une 
faculté à portée personnelle sur son cristal psi, alors 
qu’il n’a normalement la possibilité de la manifester 
que sur lui-même.

Les cristaux psi sont considérés comme des créa-
tures artificielles pour tout ce qui concerne les effets 

dont l’efficacité dépend du type de la cible.
Le cristal psi confère des pouvoirs spéciaux à son 

propriétaire, comme le montre la table des pouvoirs 
spéciaux des cristaux psi, plus loin. De plus, étant un 
fragment de la personnalité du propriétaire, cha-
que cristal psi a une personnalité. Ainsi, il donne à 
son propriétaire un bonus à certains types de tests 
et de jets de sauvegarde, comme l’indique la table 
des personnalités des cristaux psi, plus loin. Ces 
pouvoirs spéciaux et bonus ne s’appliquent que si 
le cristal psi et son propriétaire se trouvent à 1,5 km 
ou moins l’un de l’autre.

Les pouvoirs des cristaux psi dépendent des ni-
veaux du propriétaire dans les classes psioniques. 
Les niveaux du personnage dans d’éventuelles 
classes non psioniques ne sont pas comptés dans 
l’évaluation des pouvoirs du cristal psi.

Le cristal parle une langue, au choix du proprié-
taire (forcément connue de celui-ci). Il comprend 
toutes les autres langues connues de son proprié-
taire, mais il ne les parle pas. Il s’agit d’un pouvoir 
surnaturel.

Profil du cristal psi
Le profil du cristal psi correspond à ce qui est in-

diqué page 227, à l’exception de ce qui suit.
Jets de sauvegarde. Le cristal psi bénéficie des bo-

nus de base aux sauvegardes et des modificateurs de 
caractéristique associée de son propriétaire, mais 
pas des autres bonus aux jets de sauvegarde de son 
propriétaire (conférés, par exemple, par des objets 
magiques ou des dons).

Caractéristiques. Tant que son pouvoir d’auto-
propulsion n’est pas activé, le cristal n’a ni valeur 
de Force ni valeur de Dextérité.

Compétences. Le cristal psi dispose des mêmes 
degrés de maîtrise que son propriétaire, si ce n’est 
qu’il bénéficie au minimum d’un degré de maîtrise 
de 4 en Déplacement silencieux, Détection, Fouille 
et Perception auditive. Ainsi, si son propriétaire a 
un degré de maîtrise nul dans ces compétences, le 
cristal psi a lui un degré de maîtrise de 4. Le cristal 
prend en compte ses propres modificateurs de ca-
ractéristique lors des tests de compétence.

Description des pouvoirs des 
cristaux psi

Comme le montre la table ci-dessus, tous les 
cristaux psi présentent des pouvoirs spéciaux (ou 
confère des pouvoirs à leur propriétaire) dépendant 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1681.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1681.html
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par la table son cumulables.

Aj. d’armure naturelle (Ext). Ce chiffre indique 
l’amélioration apportée à l’armure naturelle du 
cristal psi (qui est au départ de 0). Il représente la 
résistance hors du commun du cristal psi.

Aj. d’Intelligence (Ext). Ajoutez ce chiffre à la va-
leur d’Intelligence du cristal psi. Les cristaux psi 
sont aussi intelligents que des gens ordinaires, mais 
pas autant que des génies.

Autopropulsion (Sur). Par une action simple, le 
personnage fait en sorte que son cristal psi déve-
loppe des pattes d’araignée ectoplasmiques qui 
confèrent au cristal psi une vitesse de déplacement 
au sol de 9 mètres et une vitesse de déplacement 
en escalade de 6 mètres. Les pattes disparaissent au 
terme de la journée ou plus tôt si le propriétaire le 
souhaite.

Esquive extraordinaire (Ext). Si le cristal psi est 
pris pour cible par une attaque autorisant un jet de 
Réflexes pour réduire de moitié les dégâts occasion-
nés, il l’évite totalement en cas de jet de sauvegarde 
réussi (et même s’il le rate, l’attaque ne lui inflige 
que demi-dégâts).

Lien télépathique (Sur). Le psion entretient avec 
son cristal psi un lien télépathique jusqu’à une dis-
tance de 1,5 km. Les psions ne peuvent voir par le 
biais des sens de leur cristal psi mais son capables de 
communiquer avec lui de façon télépathique, com-
me si le cristal était la cible d’une faculté de lien spi-
rituel manifestée par le propriétaire. Par exemple, 
un cristal psi laissé dans une pièce lointaine serait 
capable de rapport des activités s’y déroulant.

En raison du lien unissant le cristal psi à son pro-
priétaire, celui-ci a le même rapport que le cristal à 
un lieu ou à un objet. Par exemple, si le cristal psi 
observe une pièce que le personnage n’a jamais vue, 
ce dernier peut s’y téléporter comme s’il l’avait per-

sonnellement observée.
Personnalité (Ext). Tous les cristaux psi ont une 

personnalité (voir Personnalité du cristal psi, plus 
loin).

Transfert d’effet psionique (Sur). Si le personnage 
le souhaite, toute faculté (mais pas un pouvoir psio-
nique) qu’il manifeste sur lui-même peut également 
affecter son cristal psi. Ce dernier doit se trouver 
à 1,50 mètres de distance ou moins au moment 
de la manifestation. Si la faculté a une durée autre 
qu’instantanée, elle cesse d’affecter le cristal psi si 
celui-ci s’éloigne de son propriétaire de plus de 1,50 
mètre. Dans ce cas, l’effet de la faculté ne reprend 
pas même si le cristal psi revient plus tard à côté de 
son propriétaire. De plus, le personnage peut mani-
fester directement sur son cristal psi toute faculté à 
portée personnelle (il a alors une portée de contact) 
au lieu de la lancer sur lui-même. Ce transfert d’effet 
psionique n’est pas permis si, en temps normal, la 
faculté ne devrait pas affecter une entité du type du 
cristal psi (créature artificielle).

Vigilance (Ext). La présence du cristal psi affûte 
les sens de son propriétaire. Tant que le cristal se 
trouve à portée de main (dans la même case ou dans 
une case adjacente), le personnage bénéficie du don 
Vigilance.

Vue (Ext). Bien qu’il ne soit doté d’aucun organe 
sensoriel, un cristal psi ressent son environnement 
sur un plan télépathique, aussi efficacement que le 
fait une créature dotée de vue ou d’ouïe. Les ténè-
bres et les zones de silence (qu’elles soient d’origine 
surnaturelle ou non) ne l’affectent pas, mais le cristal 
psi reste incapable de distinguer les êtres invisibles 
ou éthérés. La vue du cristal psi a une portée de 12 
mètres.

Conduit psionique (Sur). Le cristal psi d’un pro-
priétaire de niveau 3 peut placer les facultés de 
contact à sa place. Quand le personnage manifeste 

Niveau du 
propriétaire

Ajustement 
d’armure 
naturelle

Ajustement 
d’Intelligence Spécial

1-2 +0 +0 Autopropulsion, esquive extraordinaire, lien télépathique, personna-
lité, transfert d’effet psionique, vigilance, vue

3-4 +1 +1 Conduit psionique
5-6 +2 +2 Communication télépathique
7-8 +3 +3 —

9-10 +4 +4 Vol
11-12 +5 +5 Résistance psionique
13-14 +6 +6 Lien visuel
15-16 +7 +7 Faculté canalisée
17-18 +8 +8 —
19-20 +9 +9 —
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une faculté de contact, il peut décider d’utiliser son 
cristal psi comme conduit (il doit alors le toucher 
au moment de la manifestation). Le cristal psi peut 
alors porter l’attaque de contact normalement. 
Comme d’habitude, si le personnage manifeste une 
autre faculté, l’énergie de la faculté de contact se 
dissipe instantanément et le cristal psi n’a pas eu le 
temps de le transmettre.

Communication télépathique (Ext). Si le proprié-
taire est de niveau 5 ou supérieur, le cristal psi peut 
communiquer par télépathie avec toute créature 
dotée d’un langage située dans un rayon de 9 mè-
tres, à condition que son propriétaire se trouve à 
1,5 km ou moins.

Vol (Sur). Si le propriétaire est de niveau 9 ou su-
périeur, il peut, par une action simple, faire en sorte 
que son cristal psi vole à la vitesse de déplacement 
de 15 mètres (médiocre). Le cristal psi atterrit dou-
cement au sol au bout d’une journée de vol ou plus 
tôt si son propriétaire le souhaite.

Résistance psionique (Ext). Si le propriétaire est 
de niveau 11 ou supérieur, la résistance psionique 
(RP) du cristal psi est égale au niveau du person-
nage +5. Pour affecter le cristal psi du personnage 
avec une faculté, tout adversaire doit effectuer un 
test de niveau de manifestation (1d20 + niveau de 
manifestation de l’ennemi) et obtenir un résultat au 
moins égal à la résistance psionique du cristal psi.

Lien visuel (Mag ). S’il est de niveau 13 ou supé-
rieur, le propriétaire d’un cristal psi peut, une fois 
par jour, manifester l’équivalent de la faculté vision 
lointaine sur son cristal psi.

Faculté canalisée (Mag ). S’il est de niveau 15 ou 
supérieur, le propriétaire est capable de manifester 
des facultés par le biais de son cristal psi jusqu’à une 
distance de 1,5 km. Le cristal psi est considéré com-
me la source des facultés et toutes les portées sont 
calculées à partir de son emplacement. Quand il ca-
nalise une faculté via son cristal psi, le propriétaire 

manifeste celle-ci en s’acquittant de son coût. Il n’en 
demeure pas moins sujet aux attaques d’opportuni-
té et autres désagréments propres à la manifestation 
de facultés (comme le fait de redevenir visible, ainsi 
que le cristal psi, s’il manifeste une faculté offensive 
alors qu’il est invisible).

Personnalité du cristal psi (Ext). Tous les cristaux 
psi ont une personnalité bien distincte, choisie par 
le propriétaire au moment de sa création, parmi 
celles que propose la table qui suit. Au niveau 1, 
le propriétaire a un aperçu de la personnalité du 
cristal grâce à des impressions éparses. Mais à haut 
niveau, le cristal psi peut communiquer avec son 
propriétaire en usant de télépathie, lui prodiguant 
des conseils relevant en grande partie de son point 
de vue sur le monde. Qu’il soit magnifié ou déformé, 
le propriétaire voit toujours une partie de lui-même 
dans le cristal.

Personnalité des cristaux psi
Personnalité 
du cristal psi

Avantage pour le propriétaire

Amical Bonus de +3 aux tests de Diplomatie
Artiste Bonus de +3 aux tests d’Artisanat
Bienveillant Bonus de +3 aux tests de Psychologie
Déterminé Bonus de +2 aux jets de Volonté
Equilibré Bonus de +3 aux tests d’Equilibre
Feutré Bonus de +3 aux tests de Déplacement 

silencieux
Héros Bonus de +2 aux jets de Vigueur
Lâche Bonus de +3 aux jets de Discrétion
Menteur Bonus de +3 aux jets de Bluff
Méticuleux Bonus de +3 aux tests de Fouille
Observateur Bonus de +3 aux tests de Détection
Obstiné Bonus de +3 aux tests de Concentration
Preste Bonus de +2 aux tests d’initiative
Sage Bonus de +3 aux tests d’un type de 

Connaissances qu’il connaît déjà ; une 
fois celui-ci choisi, il ne peut en changer

Tyran Bonus de +3 aux tests d’Intimidation
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Compétences des psioniques
La rubrique suivante traite des nouvelles compé-

tences liées à l’exercice psionique et des compéten-
ces existantes auxquelles les personnages psioniques 
recourent d’une manière particulière.

Synergies entre compétences
Un degré de maîtrise 
de 5 ou plus en...

Donne un bonus de +2 aux 
tests de...

Art psi Utilisation d’objets psioniques 
associés aux pierres psioniques

Autohypnose Connaissances (psionique)
Concentration Autohypnose
Connaissances 
(psionique)

Art psi

Utilisation d’objets 
psioniques

Art psi visant à s’adresser à une 
pierre psionique

Art psi 
(Int ; formation nécessaire)

Cette compétence sert à identifier les facultés ac-
tives, mais aussi celles que les autres personnages 
sont en train de manifester.

Test de compétence. L’utilisation de cette com-
pétence permet d’identifier facultés et effets psioni-
ques. Les DD des tests associés à différentes tâches 
sont indiqués sur la table suivante.

Tâche DD d’Art psi
Reconnaître une faculté au cours de sa 
manifestation (il faut percevoir le signe 
apparent de la faculté ou voir quelque 
effet visible pour pouvoir identifier la fa-
culté). Pas d’action nécessaire. Une seule 
tentative.

15 + niveau de 
la faculté

Déterminer la discipline associée à l’aura 
que l’on distingue autour des créatures et 
des objets en lançant détection psionique. 
(Si l’aura ne provient pas d’une faculté, le 
DD est égal à 15 + moitié du niveau de 
manifestation du créateur de l’effet.) Pas 
d’action nécessaire.

15 + niveau de 
la faculté

S’adresser à une pierre psionique pour dé-
terminer la (ou les) faculté qu’elle abrite.

15 + niveau de 
la faculté

Identifier une faculté faisant déjà effet (le 
personnage doit la voir ou détecter ses 
effets) Pas d’action nécessaire. Une seule 
tentative.

20 + niveau de 
la faculté

Identifier les objets ou matériaux créés ou 
modelés par effet psionique (par exemple, 
comprendre qu’un objet particulier a été 
obtenu grâce à une faculté de métacréa-
tion). Pas d’action nécessaire. Une seule 
tentative.

20 + niveau de 
la faculté

Identifier une faculté ciblée sur le person-
nage après avoir joué un jet de sauvegarde 
contre elle. Pas d’action nécessaire. Une 
seule tentative.

25 + niveau de 
la faculté

Identifier un tatouage psionique. Une mi-
nute de travail. Une seule tentative.

25

Tracer un graphe pour optimiser la ma-
nifestation d’une ancre dimensionnelle 
psionique sur une créature convoquée. 
Dix minutes de travail. Une seule tenta-
tive. Test joué en secret.

20

Comprendre un effet psionique étrange 
ou unique, comme celui que produirait 
par exemple une saillie de cristal à réso-
nance psionique. Temps de travail varia-
ble. Une seule tentative.

30 ou plus

De plus, certaines facultés permettent aux per-
sonnages d’obtenir des renseignements sur les effets 
psioniques, à condition de réussir un test d’Art psi 
conformément à ce qui est indiqué dans la descrip-
tion de la faculté (voir par exemple le détail de la 
faculté détection psionique).

Action. Variable, selon la table précédente.
Nouvelles tentatives. Variable, selon la table 

précédente.
Spécial. Les psions bénéficient d’un bonus de +2 

au test de compétence lorsqu’ils sont en présence 
d’une faculté de leur discipline.

Un personnage possédant le don Affinité psioni-
que obtient un bonus de +2 aux tests d’Art psi.

Synergie. Un degré de maîtrise de 5 ou plus en Art 
psi confère un bonus de +2 aux tests d’Utilisation 
d’objets psioniques liés aux pierres psioniques.

Un degré de maîtrise de 5 ou plus en Utilisation 
d’objets psioniques confère un bonus de +2 aux tests 
d’Art psi visant à s’adresser aux pierres psioniques.

Autohypnose 
(Sag ; formation nécessaire)

Le personnage a appris à maîtriser son corps par 
le biais de l’esprit et à faire ressortir ses plus profon-
des aptitudes intérieures.

Chapitre 3 : les compétences et les dons
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Test de compétence. Le DD et l’effet dépen-
dent de la tâche que le personnage tente de mener 
à bien.

Tâche DD
Assimiler le poison DD du poison
Ignorer une blessure de chausse-trape 18
Mémorisation 15
Résister à la terreur DD de l’effet de 

terreur
Stabilisation 20
Volonté 20

Assimiler le poison. Quand il est empoisonné, le 
personnage peut choisir de remplacer le jet de sau-
vegarde visant à éviter l’effet secondaire du poison 
ou venin par un test d’Autohypnose. La compétence 
ne peut servir à éviter l’effet initial du poison.

Ignorer une blessure de chausse-trape. Quand un 
personnage se blesse en marchant sur une chausse-
trape, sa vitesse de déplacement est réduite de moi-
tié. En réussissant un test d’Autohypnose (DD 18), 
il ne tient pas compte de cette pénalité. La blessure 
ne disparaît pas, mais le personnage parvient à se 
convaincre de l’ignorer.

Mémorisation. Le personnage peut tenter de 
mémoriser de longues suites de chiffres, de vers 
et autres informations particulièrement difficiles 
(mais il est incapable de retenir des sorts ou d’autres 
textes exotiques de ce genre). Chaque test réussi lui 
permet de mémoriser une page contenant jusqu’à 
800 mots, ou composée de sceaux, de diagrammes 
ou de chiffres (même s’il n’en comprend pas la si-
gnification). Si le document fait plus d’une page, le 
personnage doit réussir un test supplémentaire par 
page. Il retient donc le renseignement en question. 
Cependant, il ne peut s’en souvenir qu’en réussis-
sant un autre test d’Autohypnose.

Résister à la terreur. Face à un effet provoquant la 
terreur, le personnage effectue normalement son jet 
de sauvegarde. S’il le manque, il a le droit d’effectuer 
un test d’Autohypnose durant le round suivant, bien 
qu’il ait déjà cédé à la frayeur. Si le résultat du test 
est supérieur ou égal au DD du jet de sauvegarde, il 
se débarrasse de ses craintes. Si le test est manqué, 
le personnage subit normalement les effets de la 
terreur et ne peut tenter à nouveau de se défaire de 
la terreur dont il est actuellement victime.

Stabilisation. Le personnage peut tenter, par son 
subconscient, d’éviter de perdre son dernier souffle 
de vie. Si son total de points de vie est négatif et qu’il 
perd des points de vie (au rythme de 1 par round 

ou de 1 par heure), le personnage peut remplacer 
son jet de d100 pour savoir s’il devient stable par 
un test d’Autohypnose (DD 20). Si le test est réussi, 
le personnage ne perd plus de points de vie (le test 
réussi arrête simplement la perte, sans lui redonner 
le moindre pv). Si le premier test est manqué, le per-
sonnage peut toujours répéter l’opération consis-
tant à remplacer le d100 par un test d’Autohypnose 
au cours des rounds suivants.

Volonté. S’il tombe à 0 point de vie (hors de com-
bat), le personnage a le droit d’effectuer un test 
d’Autohypnose (DD 20). En cas de succès, il peut 
entreprendre une action simple sans perdre 1 point 
de vie, bien qu’il soit à 0 point de vie. Il lui faut ef-
fectuer un test pour chaque action fatigante entre-
prise. En cas d’échec, il peut décider de ne pas réa-
liser l’action en question. Par contre, s’il insiste, il se 
retrouve à –1 point de vie, selon la règle normale.

Action. Aucune. Les tests d’Autohypnose ne 
nécessitent aucune action. Soit ce sont des actions 
libres (lorsqu’ils sont utilisés rétroactivement), soit 
ils font partie d’une autre action (lorsqu’ils sont uti-
lisés activement).

Nouvelles tentatives. Oui pour les options de 
mémorisation et de volonté, bien qu’un test réussi 
n’annule pas les effets des précédents échecs. Non 
pour les autres options.

Spécial. Un personnage possédant le don 
Indépendant obtient un bonus de +2 aux tests 
d’Autohypnose.

Synergie. Un degré de maîtrise de 5 ou plus en 
Autohypnose confère un bonus de +2 aux tests de 
Connaissances (psionique).

Un degré de maîtrise de 5 ou plus en Concentration 
confère un bonus de +2 aux tests d’Autohypnose.

Concentration (Con)

Le personnage n’a aucun problème pour se 
concentrer. La compétence Concentration peut 
être utilisée de la manière suivante, en plus de ce 
qui est proposé dans le Manuel des Joueurs.

Test de compétence. Un personnage doit ef-
fectuer un test de Concentration pour accomplir 
certaines actions psioniques demandant toute son 
attention malgré les distractions potentielles (su-
bir des dégâts, être pris dans les intempéries, etc.). 
Parmi ces actions, on compte la manifestation de 
facultés, maintenir sa concentration sur une faculté 
active (telle que courant d’énergie), diriger une fa-

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page236.html
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pouvoir psionique (comme le rayon d’énergie des 
dromites).

Si le test de Concentration est réussi, le person-
nage peut continuer normalement son action. Si le 
test est manqué, l’action échoue automatiquement 
et les ressources engagées sont perdues. C’est-à-
dire que si le personnage tentait de manifester une 
faculté, les points psi correspondants sont perdus 
(cf. Manifester une faculté). S’il se concentrait sur 
une faculté active, celle-ci prend fin comme si le 
personnage avait interrompu sa concentration. S’il 
dirigeait une faculté, la direction échoue, mais la fa-
culté reste active. S’il utilisait un pouvoir psionique, 
cette utilisation du pouvoir est perdue.

La table suivante résume les types de distractions 
nécessitant un test de Concentration. Si la distrac-
tion interrompt la manifestation d’une faculté, le 
niveau de la faculté en question s’ajoute au DD du 
test de Concentration.

Source de distraction DD de Concentration1

Blessé lors de l’action.2 10 + dégâts subis
Blessé par des dégâts continus 
lors de l’action.3

10 + moitié des dégâts 
continus subis lors du 

dernier round
Enchevêtré 15
Distrait par une faculté n’infli-
geant pas de dégâts.4

DD de sauvegarde de la 
faculté adverse

Agrippé ou immobilisé en si-
tuation de lutte (peut manifes-
ter normalement une faculté à 
moins d’avoir manqué son test 
de Concentration).

20

Climat causé par une faculté 
telle que contrôle de l’air.4

DD de sauvegarde de la 
faculté adverse

1 Si le personnage est distrait alors qu’il manifeste, se concentre sur ou 
dirige une faculté, le niveau de cette faculté s’ajoute au DD indiqué.
2 Concerne les dégâts subis pendant la manifestation d’une faculté dont le 
temps de manifestation est d’un round ou plus. Concerne aussi les dégâts 
infligés par une attaque d’opportunité ou une attaque préparée en réponse 
à la manifestation d’une faculté (pour les facultés dont le temps de mani-
festation est de moins d’un round) ou à une activité (pour les activités ne 
nécessitant pas plus d’une action complexe).
3 Comme dans le cas d’un personnage se tenant au milieu d’un feu naturel 
ou de lave.
4 Si la faculté ne permet aucun jet de sauvegarde, utilisez le DD qu’elle 
aurait si elle en utilisait un.

Action DD de Concentration
Etablir sa focalisation 
psionique

20

Manifester une faculté sur la 
défensive

15 + niveau de la faculté

Occulter les signes apparents 
d’une faculté

15 + niveau de la faculté

Établir sa focalisation psionique. Le simple fait de 

conserver une réserve de points psi dans l’esprit 
confère une énergie particulière aux psioniques. 
Ceux-ci peuvent exploiter cette force sans devoir 
dépenser de point psi, mais ils doivent pour cela 
auparavant la focaliser à l’aide de la compétence 
Concentration.

Un psionique doit disposer d’au moins 1 point psi 
dans sa réserve pour tenter d’établir sa focalisation 
psionique. Cela constitue une action complexe qui 
provoque une attaque d’opportunité. Le person-
nage devient psioniquement focalisé s’il réussit un 
test de Concentration (DD 20).

Une fois la focalisation psionique établie, elle 
reste disponible jusqu’à ce que le personnage la sa-
crifie, qu’il se retrouve inconscient, qu’il dorme (ou 
entre en transe méditative, dans le cas des elfes et 
des élians) ou que sa réserve de points psi tombe 
à 0.

Un personnage psioniquement focalisé peut sa-
crifier cette focalisation pour l’aider à ignorer les 
distractions. Cela lui permet d’une part d’obtenir 
un bonus de +5 sur son test de Concentration, et 
d’autre part de « faire 10 » sur ce test (alors que 
c’est normalement impossible pour un test de 
Concentration). Certains dons présentés dans ce 
chapitre permettent au personnage de sacrifier sa 
focalisation psionique pour obtenir d’autres effets 
que celui-ci.

Une fois la focalisation psionique sacrifiée, elle 
peut être rétablie à volonté dans les mêmes condi-
tions, sans limite d’utilisation par jour.

Manifester une faculté sur la défensive. On peut 
utiliser Concentration pour manifester une faculté 
ou utiliser un pouvoir psionique sur la défensive, de 
façon à éviter de provoquer une attaque d’opportu-
nité. Le DD du test est de 15 + le niveau de la faculté. 
Si ce test de Concentration réussit, on peut tenter 
l’action normalement sans provoquer d’attaque 
d’opportunité. Si le test de Concentration échoue, 
la faculté ou le pouvoir échoue automatiquement et 
les points psi engagés sont perdus (comme dans le 
cas d’une concentration interrompue).

Occulter les signes apparents d’une faculté. Voir le 
Chapitre 4.

Action. Généralement aucune. Les tests de 
Concentration joués pour ignorer une distrac-
tion ne nécessitent aucune action. Méditer pour 
établir sa focalisation psionique est une action 
complexe, mais la consumer n’est généralement 
pas une action en soi. Occulter les signes apparents 
d’une faculté fait partie de l’action nécessaire à la 
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manifestation.
Nouvelles tentatives. Oui, mais un succès ne 

contre pas le résultat de l’échec précédent (dans la 
plupart des cas, le personnage perd les points psi 
correspondant à la faculté qu’il tentait de manifes-
ter ou voit la faculté qu’il essayait de garder active 
prendre fin).

Spécial. Un personnage possédant le don 
Manifestation de combat bénéficie d’un bonus de 
+4 au test de Concentration chaque fois qu’il tente 
de manifester une faculté ou d’utiliser un pouvoir 
psionique sur la défensive ou lorsqu’il est agrippé 
ou immobilisé en situation de lutte.

Synergie. Un degré de maîtrise de 5 ou plus en 
Concentration confère un bonus de +2 aux tests 
d’Autohypnose.

Connaissances (psionique) 
(Int ; formation nécessaire)

À l’instar d’Artisanat et de Profession, Connais-
sances englobe un vaste champ de compétences. 
Cependant, nous parlons ici du champ de connais-
sances traitant des phénomènes psioniques sous 
leurs nombreuses manifestations. La page 71 du 
Manuel des Joueurs indique la manière de procéder 
aux tests de Connaissances et propose d’autres do-
maines de Connaissances.

Connaissances (psionique) traite des anciens 
mystères de l’esprit, de la tradition psionique, des 
symboles psychiques, des expressions énigmati-
ques, des créations astrales et des races psioniques. 
Cette compétence sert également à identifier les 
monstres psioniques et leurs pouvoirs spéciaux et 
vulnérabilités.

Synergie. Un degré de maîtrise de 5 ou plus en 
Connaissances (psionique) confère un bonus de +2 
aux tests d’Art psi.

Un degré de maîtrise de 5 ou plus en Autohypnose 
confère un bonus de +2 aux tests de Connaissances 
(psionique).

Spécial. Un personnage possédant le don 
Indépendant obtient un bonus de +2 aux tests de 
Connaissances (psionique).

Test inné. Un test inné de Connaissances (psio-
nique) n’est ni plus ni moins qu’un test d’Intelli-
gence. Sans formation particulière, un personnage 
ne peut répondre qu’aux questions simples (DD 10 
ou moins).

Utilisation d’objets psioniques 
(Cha ; formation nécessaire)

Cette compétence sert à activer les objets psioni-
ques, y compris les pierres psioniques (fragments 
de cristal qui conservent certaines facultés) et 
dorjés (fines baguettes de cristal dont les charges 
permettent plusieurs utilisations d’une même fa-
culté) que le personnage serait autrement incapable 
d’utiliser.

Test de compétence. On peut faire appel à cette 
compétence pour s’adresser à une pierre psionique 
(pour savoir quelles facultés y sont inscrites) ou acti-
ver un objet psionique. Elle permet d’utiliser l’objet 
comme si le personnage était capable de manifester 
des facultés psioniques ou comme s’il possédait une 
aptitude d’une autre classe ou comme s’il était d’une 
race ou d’un alignement autres que les siens.

L’aventurier joue un test d’Utilisation d’objets 
psioniques chaque fois qu’il active un objet tel qu’un 
dorjé. S’il tente d’imiter un alignement ou un autre 
facteur de manière continue, il doit effectuer un test 
par heure.

Le personnage doit choisir sciemment le facteur 
qu’il souhaite imiter. Il doit donc être conscient 
de la nécessité de ce facteur avant d’effectuer ses 
tests d’Utilisation d’objets psioniques. Le DD as-
socié aux différents facteurs est indiqué sur la table 
ci-dessous.

Tâche DD
Activer l’objet par chance 25
Imiter un alignement 30
Imiter une aptitude de classe 20
Imiter une race 25
Imiter une valeur de 
caractéristique

voir description

S’adresser à une pierre psionique 25 + niveau de la 
faculté

Utiliser un dorjé 20
Utiliser une pierre psionique 20 + niveau de 

manifestation

Activer l’objet par chance. Certains objets psioni-
ques sont activés par une pensée particulière ou un 
concept spécifique. Le personnage peut s’en servir 
comme s’il respectait la procédure à suivre, bien 
qu’il l’ignore. Pour obtenir un résultat, il doit agiter 
l’objet en tous sens ou trouver un moyen de l’activer 
d’une manière ou d’une autre. Il bénéficie d’un bo-
nus spécial de +2 au test de compétence s’il a déjà 
réussi à activer l’objet au moins une fois.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page237.html
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nage souffre de brûlure cérébrale. Ses effets se ma-
nifestent de la même manière qu’une brûlure céré-
brale engendrée quand on tente de manifester une 
faculté contenue dans une pierre psionique, page 
205, si ce n’est que les dégâts s’élèvent à 1d4 points 
par niveau de faculté au lieu de 1d6. Les dégâts de 
la brûlure cérébrale consécutive à une activation 
par chance s’ajoutent, le cas échéant, à ceux de la 
brûlure cérébrale encourue lors de la manifestation 
d’une faculté contenue dans une pierre psionique.

Imiter un alignement. Certains objets psioniques 
ont des effets positifs ou négatifs en fonction de 
l’alignement de leur utilisateur. Grâce à cette com-
pétence, le personnage peut s’en servir comme s’il 
avait l’alignement de son choix. On ne peut imiter 
qu’un seul alignement à la fois.

Imiter une aptitude de classe. Il arrive parfois 
qu’une aptitude de classe soit nécessaire à l’acti-
vation d’un objet. Dans ce cas, le niveau virtuel du 
personnage dans la classe imitée est égal au résultat 
de son test de compétence moins 20.

À noter que la compétence ne permet pas d’utili-
ser l’aptitude de classe imitée, mais seulement d’ac-
tiver l’objet comme si le personnage la possédait.

Si la classe dont l’aventurier imite l’aptitude s’ac-
compagne de restrictions en matière d’alignement, 
le personnage doit s’assurer que son alignement 
est bien conforme (dans le cas contraire, il n’a 
plus qu’à imiter l’alignement qui l’intéresse ; voir 
ci-dessous).

Imiter une race. Certains objets psioniques fonc-
tionnent uniquement (ou mieux) pour les membres 
d’une race donnée. Dans ce cas, le personnage peut 
imiter la race de son choix pour bénéficier du plein 
potentiel de l’objet. Il n’est possible d’imiter qu’une 
seule race à la fois.

Imiter une valeur de caractéristique. Pour mani-
fester une faculté à partir d’une pierre psionique, 
il faut une valeur suffisamment élevée dans sa ca-
ractéristique primordiale (l’Intelligence pour les 
psions, par exemple). La valeur de caractéristique 
virtuelle du personnage (correspondant à la classe 
qu’il cherche à reproduire pour manifester la faculté 
de la pierre psionique) est égale au résultat de son 
test de compétence moins 15. Si le personnage a 
déjà une valeur suffisante dans la caractéristique 
concernée, ce test n’est pas nécessaire.

S’adresser à une pierre psionique. Réussir à s’adres-
ser à une pierre psionique permet de savoir quel-
les facultés la pierre contient. Tenter de s’adres-

ser à une pierre psionique nécessite 1 minute de 
concentration.

Utiliser un dorjé. Pour qu’un personnage puisse 
utiliser un dorjé, il faut normalement que la faculté 
concernée fasse partie de la liste autorisée par sa 
classe. Avec cet aspect de la compétence, le person-
nage peut se servir de l’objet comme si la faculté 
faisait partie de sa liste.

Cet aspect de la compétence permet d’utiliser 
d’autres objets psioniques à potentiel psionique.

Utiliser une pierre psionique. Pour qu’un per-
sonnage puisse manifester une faculté depuis une 
pierre psionique, il faut normalement que la faculté 
concernée fasse partie de la liste autorisée par sa 
classe. Avec cet aspect de la compétence, le person-
nage peut se servir de l’objet comme si la faculté 
faisait partie de sa liste. Le DD du test d’Utilisation 
d’objets psioniques est égal à 20 + le niveau de ma-
nifestation de la faculté que le personnage tente de 
manifester depuis la pierre psionique. Ainsi, pour 
pouvoir manifester une faculté de psion de 2e ni-
veau depuis une pierre psionique, un personnage 
devra obtenir un résultat supérieur ou égal à 23, 
dans la mesure où le niveau de manifestation mi-
nimal pour une faculté de psion de 2e niveau est 
de 3. Remarque : avant qu’un personnage puisse 
manifester une faculté depuis une pierre psioni-
que, il doit s’être adressé à elle pour savoir quelle(s) 
faculté(s) elle contient.

De plus, pour manifester une faculté depuis une 
pierre psionique, il faut posséder une valeur suffi-
sante (10 + niveau de la faculté) dans la caractéris-
tique primordiale correspondant à la faculté. Si le 
personnage ne remplit pas cette condition, il peut 
l’imiter en effectuant un deuxième test d’Utilisa-
tion d’objets psioniques (voir plus haut).

Cet aspect de la compétence permet d’utiliser les 
autres objets psioniques à fin de manifestation.

Action. Aucune. Les tests d’Utilisation d’objets 
psioniques sont inclus dans l’activation normale 
de l’objet psionique (si une action est nécessaire). 
Veuillez consulter la rubrique Utilisation des ob-
jets, page 181, pour connaître la procédure normale 
d’activation des objets psioniques.

Nouvelles tentatives. Oui, mais si le personnage 
rate son test de compétence en obtenant un 1 natu-
rel au dé, il ne peut plus tenter d’activer l’objet de 
toute la journée.

Spécial. Il est impossible de faire 10 avec cette 
compétence.

Il est impossible d’aider quelqu’un pour un test 
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d’Utilisation d’objets psioniques. Seul l’utilisateur 
de l’objet peut se servir de cette compétence.

Un personnage possédant le don Affinité psioni-
que obtient un bonus de +2 aux tests d’Utilisation 
d’objets psioniques.

Synergie. Un degré de maîtrise de 5 ou plus en 
Art psi confère un bonus de +2 aux tests d’Utilisa-
tion d’objets psioniques en rapport avec les pierres 
psioniques.

Un degré de maîtrise de 5 ou plus en Utilisation 
des objets psioniques confère un bonus de +2 
aux tests d’Art psi visant à s’adresser aux pierres 
psioniques.

Dons des psioniques
Seuls les personnages et créatures qui manifestent 

des facultés psioniques ont accès aux dons psioni-
ques (autrement dit ceux qui ont une réserve de 
points psi ou sont dotés de pouvoirs psioniques).

Les dons psioniques sont considérés comme des 
pouvoirs surnaturels (plutôt que des pouvoirs ex-
traordinaires comme les dons généraux). Leur uti-
lisation ne peut être interrompue en plein combat 
(à l’inverse des facultés) et elle ne provoque géné-
ralement pas d’attaque d’opportunité (à moins que 
le contraire ne soit spécifié dans leur description). 
De plus, les pouvoirs surnaturels ne sont pas sujets 
à la résistance psionique et ne peuvent être dissipés. 
En revanche, ils ne fonctionnent pas dans une zone 
annulant les effets psioniques, telle qu’un champ 
d’exclusion psionique. Quitter une telle zone permet 
instantanément de recourir aux dons psioniques.

Certains dons psioniques n’accordent leurs avan-
tages que tant que le personnage est psioniquement 
focalisé (cf. la compétence Concentration). D’autres 
lui permettent d’employer l’énergie psychique de sa 
focalisation psionique pour réaliser des exploits. Il 
doit pour cela « sacrifier » sa focalisation (mais 
il peut la rétablir ensuite). Sacrifier sa focalisation 
psionique n’exige aucune action, cela fait simple-
ment partie d’une autre action. Quand un person-
nage sacrifie sa focalisation psionique, l’énergie 
libérée ne peut être utilisée que pour un seul usage. 
Ainsi, si un personnage possède les dons Arme psio-
nique et Arme psionique percutante (qui exigent 
tous deux de sacrifier sa focalisation psionique), il 
doit choisir duquel des deux il veut bénéficier lors-
qu’il sacrifie sa focalisation psionique.

Dons de création d’objets 
psioniques

Les personnages qui manifestent des facultés ont 
la possibilité d’utiliser ces facultés pour créer des 
objets psioniques durables. Cela les oblige toutefois 
à suivre un processus épuisant et à mettre un peu 
d’eux-mêmes dans chacun des objets créés. Les ob-
jets psioniques sont détaillés dans le Chapitre 7.

Les dons de création d’objets permettent au per-
sonnage de fabriquer des objets psioniques du type 
correspondant. Tous ont des points communs, quel 
que soit le type d’objet concerné.

Coût en points d’expérience. Le personnage 
psionique dépense une énergie considérable pour 
créer un objet psionique, ce qui se traduit par une 
perte de PX égale à 1/25e du prix de base de l’objet 
en pièce d’or (cf. Chapitre 7 pour connaître le prix 
des objets). Un personnage ne peut jamais sacrifier 
de la sorte un nombre de points d’expérience qui le 
ferait redescendre au niveau inférieur. Par contre, 
s’il gagne assez de PX pour gagner un nouveau ni-
veau, il peut choisir de rester à son niveau actuel et 
d’affecter les PX nécessaires à la création de l’objet 
psionique choisi.

Coût des matières premières. La fabrication 
d’objets psioniques requiert des composantes par-
ticulièrement coûteuses, qui sont pour la plupart 
détruites durant le processus de création. Elles coû-
tent la moitié du prix de base de l’objet.

Pour pouvoir mettre à profit un don de création 
d’objets, il faut également avoir accès à un labora-
toire ou un atelier psionique, mais aussi à tous les 
ustensiles appropriés. Sauf circonstances exception-
nelles (par exemple, s’il se retrouve loin de chez lui), 
le personnage possède généralement tout ce dont il 
a besoin.

Temps nécessaire. Le temps de création de l’ob-
jet psionique dépend du type d’objet et de son prix. 
Il ne peut pas être inférieur à 1 jour.

Objets de niveau variable. Création de dor-
jés, Création de pierres psioniques et Création de 
tatouages psioniques créent des objets qui repro-
duisent directement l’effet d’une faculté. Leur 
puissance dépend de leur niveau de manifestation. 
Les facultés psioniques manifestées par le biais de 
ces objets fonctionnent alors exactement comme 
si elles avaient été manifestées par un psionique de 
ce niveau.

Un personnage peut fixer librement le niveau de 
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compris entre le niveau minimal nécessaire pour 
manifester la faculté et son propre niveau de ma-
nifestation. Dans la plupart des cas, les créateurs 
choisissent le niveau minimal possible (c’est du 
moins la règle que suivent les objets déterminés 
aléatoirement).

Il est possible de créer un objet en utilisant une 
faculté améliorée par une dépense de points psi 
supplémentaires (cf. page 58), mais l’objet doit 
avoir un niveau de manifestation au moins égal à 
la dépense totale de points psi. Tous les paramètres 
de la faculté incrustée dans l’objet qui dépendent 
du niveau sont déterminés par le niveau de mani-
festation effectif.

Le prix de base de ces objets (et donc le coût en 
PX, en matières premières et en temps) dépend de 
leur niveau de manifestation et du niveau de la fa-
culté psionique qu’ils stockent, selon les formules 
suivantes.

Pierres psioniques : Prix de base = niveau de la fa-
culté x niveau de manifestation x 25 po

Tatouages psioniques : Prix de base = niveau de la 
faculté x niveau de manifestation x 50 po

Dorjés : Prix de base = niveau de la faculté x niveau 
de manifestation x 750 po

Objets de niveau fixe. Les objets psioniques 
créés à l’aide des autres dons de création d’objets 
ont un niveau de manifestation fixe, indiqué dans 
leur description. Leur prix de base est généralement 
égal à leur prix de vente.

Coût supplémentaire. Les dorjés, pierres psio-
niques et tatouages psioniques stockant une faculté 
qui nécessite un sacrifice en termes de points d’ex-
périence exigent une dépense supplémentaire. Pour 
une pierre psionique ou un tatouage psionique, le 
personnage doit payer le coût supplémentaire en 
PX indiqué dans la description de la faculté. Pour 
un dorjé, il doit s’acquitter de cinquante fois ce coût 
en PX.

Certains objets psioniques s’accompagnent éga-
lement d’un coût supplémentaire en PX, indiqué 
dans leur description.

Dons métapsioniques

À mesure que le savoir psionique d’un personnage 
capable de manifester des facultés augmente, il peut 
apprendre à manifester à l’aide de méthodes légère-
ment différentes de celles qu’on lui a enseignées ou 

de ce qui est prévu. Il peut ainsi apprendre à mani-
fester une faculté pour qu’elle dure plus longtemps 
que la normale, qu’elle inflige plus de dégâts ou 
pour amplifier quelque autre critère. Bien entendu, 
manifester une faculté tout en recourant à un don 
métapsionique s’avère une opération plus coûteuse 
que la manifestation normale.

Temps de manifestation. Manifester une fa-
culté associée à un don métapsionique prend 
autant de temps que manifester normalement la 
faculté, à moins que la description du don ne pré-
cise le contraire, comme c’est le cas pour Faculté 
instantanée.

Dépense psi. En recourant à un don métapsioni-
que, le personnage doit d’une part sacrifier sa focali-
sation psionique (cf. la compétence Concentration) 
et d’autre part s’acquitter d’une dépense supplémen-
taire de points psi, comme le précise la description 
du don. Faculté multiple, par exemple, augmente la 
dépense totale en points psi de 6 points.

Limite. Comme c’est le cas pour toutes les fa-
cultés, les personnages ne peuvent dépenser plus 
de points psi en manifestant une faculté que leur 
niveau de manifestation. Les dons métapsioniques 
permettent simplement de manifester les facultés 
d’une manière différente, et non pas d’enfreindre 
cette règle.

Effet des dons métapsioniques sur une faculté. 
Une faculté métapsionique fonctionne à son niveau 
d’origine, même si on dépense davantage de points 
psi pour la manifester. Les changements mention-
nés n’opèrent que sur les facultés directement mani-
festées par le personnage. Il est impossible d’utiliser 
un don métapsionique sur une faculté produite par 
le biais d’une pierre psionique, d’un dorjé ou de tout 
autre objet psionique.

Manifester une faculté instantanée (modifié par 
le don Faculté instantanée) ne provoque pas d’atta-
que d’opportunité.

Certains dons métapsioniques ne peuvent pas 
être utilisés pour toutes les facultés, comme le pré-
cise leur description.

Objets psioniques et dons métapsioniques. 
Avec le don de création d’objets psioniques appro-
prié, il est possible de stocker une faculté métap-
sionique dans une pierre psionique, un tatouage 
psionique ou un dorjé. La limite de niveau concer-
nant les tatouages psioniques s’applique au niveau 
augmenté de la faculté. Ainsi, une faculté de 3e 
niveau modifiée par le don Faculté renforcée ne 
peut être stockée dans un tatouage psionique, car 
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elle équivaudrait à une faculté de 5e niveau ce qui 
dépasserait la limite de niveau de faculté qu’un ta-
touage psionique est capable de contenir (3e).

Les personnages n’ont pas besoin d’être eux-mê-
mes dotés du don avec lequel la faculté a été stockée 
dans l’objet psionique pour pouvoir l’activer, mais 
le créateur de l’objet doit, lui, en disposer.

Description des dons
Les dons sont présentés selon le format habituel.

Affermissement psionique 
[psionique]

Le personnage peut fortifier ses manifestations 
par le biais d’une focalisation plus dense.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration) au cours de la 
manifestation d’une faculté, le personnage peut ob-
tenir un bonus de +1 au DD de sauvegarde associé 
à cette faculté.

Affermissement psionique 
supérieur[psionique]

Le personnage recourt à la méditation pour in-
tensifier ses facultés.

Condition. Affermissement psionique.
Avantage. Quand le personnage recourt au don 

Affermissement psionique, il ajoute +2 au DD de 
sauvegarde associé à la faculté qu’il manifeste, au 
lieu de +1.

Affinité psionique [général]
Le personnage présente un talent pour tout ce qui 

touche au psionique.
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +2 

à tous ses tests d’Art psi et d’Utilisation d’objets 
psioniques.

Arme psionique [psionique]
Le personnage peut infliger des dégâts supplé-

mentaires à l’aide d’une arme de corps à corps.
Condition. For 13.
Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 

(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut porter une attaque à l’aide d’une arme de corps 
à corps qui inflige 2d6 points de dégâts supplémen-
taires en cas de coup au but.

Le personnage doit décider s’il souhaite recou-
rir au don avant d’effectuer son attaque. Si celle-ci 
échoue, sa focalisation psionique est tout de même 
perdue.

Arme psionique percutante 
[psionique]

Le personnage peut frapper ses adversaires avec 
une arme de corps à corps en traversant leur armure 
comme si elle n’était pas présente.

Conditions. For 13, Arme psionique, bonus de 
base à l’attaque de +5.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut effectuer une attaque à l’aide d’une arme de 
corps à corps sans prendre en compte les bonus 
d’armure, d’armure naturelle et de bouclier à la CA 
de son adversaire (cela revient à effectuer une atta-
que de contact).

Le personnage doit décider s’il souhaite recou-
rir au don avant d’effectuer son attaque au corps à 
corps. Si son attaque échoue, sa focalisation psio-
nique est tout de même perdue.

Assaut du forcené [général]
Le personnage est capable d’améliorer son atta-

que au détriment de sa défense.
Condition. Bonus de base à l’attaque de +1.
Avantage. Dans le cadre d’une action d’attaque 

ou d’attaque à outrance au corps à corps, le per-
sonnage peut s’imposer un malus de –4 à la classe 
d’armure pour bénéficier d’un bonus de +2 aux jets 
d’attaque. Ce bonus aux jets d’attaque et ce malus 
à la classe d’armure s’appliquent jusqu’au début du 
prochain tour de jeu du personnage.

Attaque psionique alignée 
[psionique]

Les attaques du personnage au corps à corps et 
à distance infligent des dégâts supplémentaires 
et surmontent un type de réduction des dégâts 
alignée.

Au moment de sélectionner ce don, le personnage 
y associe le Bien, le Chaos, la Loi ou le Mal. Son 
choix doit correspondre à l’une des composantes 
de son propre alignement, si bien qu’un person-
nage loyal bon, par exemple, peut choisir la Loi ou 
le Bien, mais ni le Chaos ni le Mal. Une fois fixé, ce 
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Dons généraux Conditions Avantage
Affinité psionique — Bonus de +2 sur les tests d’Art psi et d’Utilisation d’objets 

psioniques
Assaut du forcené Bonus de base à l’attaque de +1 S’impose un malus de –4 à la CA pour gagner un bonus de 

+2 aux jets d’attaque au corps à corps
Capacité psionique innée — Devient un personnage psionique et reçoit 2 points psi
Clouage sur place For 13 Les attaques d’opportunité du PJ bloquent ses adversaires
Danse mystificatrice Degré de maîtrise de 10 

en Discrétion et de 2 en 
Représentation (danse)

Acquiert un camouflage par le biais d’une action

Esprit hostile4 Cha 15 Inflige automatiquement des dégâts aux adversaires 
télépathiques

Esprit impétueux4 Alignement chaotique, Cha 15 Les bonus d’intuition d’origine psionique des adversaires 
sont annulés

Esprit réparateur Con 13 Récupère plus rapidement de l’affaiblissement temporaire 
de caractéristique

Esprit scellé4 — Acquiert une résistance à toutes les facultés psioniques
Esquive de charge Dex 13, Esquive Bonus de +4 à la CA contre un adversaire en charge
Indépendant — Bonus de +2 sur les tests d’Autohypnose et de 

Connaissances (psionique)
Magie antipsionique4 Degré de maîtrise de 5 en Art de la 

magie
Sorts plus puissants contre les créatures psioniques

Maîtrise du feu nourri3 Dex 17, Feu nourri, Tir à bout 
portant, Tir rapide, bonus de base 
à l’attaque de +6

Peut tirer plusieurs flèches simultanément, y compris sur 
différentes cibles

Métabolisme accéléré Con 13 Récupère plus rapidement ses points de vie
Nature antipsionique4 Con 15 Ruine la focalisation psionique et les points psi de ses 

adversaires
Ouvert d’esprit — +5 points de compétence
Précision inéluctable Dex 15, bonus de base à l’attaque 

de +5
Retire les 1 obtenus sur les dés de dégâts d’attaque 
sournoise

Résistance mentale4 Bonus de base à l’attaque de +2 Acquiert une résistance mentale contre certaines facultés 
infligeant des dégâts

Volonté souveraine4 Volonté de fer Effectue un jet de Volonté contre les facultés psioniques au 
lieu d’un jet de Réflexes ou de Vigueur

Dons psioniques Conditions Avantage
Affermissement psionique1 — Ajoute +1 au DD de sauvegarde de la faculté

Affermissement psionique 
supérieur1

Affermissement psionique Ajoute +2 au DD de sauvegarde de la faculté

Arme psionique1 For 13 Arme de corps à corps inflige +2d6 points de dégâts
Arme psionique percutante1 For 13, Arme psionique, bonus de 

base à l’attaque de +5
Considère une attaque avec une arme de corps à corps 
comme une attaque de contact

Maîtrise de l’arme psionique1 For 13, Arme psionique, bonus de 
base à l’attaque de +5

Arme de corps à corps inflige +4d6 points de dégâts

Attaque psionique alignée1 Bonus de base à l’attaque de +6 L’attaque acquiert un alignement, +1d6 de dégâts
Attaque psionique sanglante1 Bonus de base à l’attaque de +8 Inflige des blessures affaiblissantes
Attaque psionique spectrale1 Bonus de base à l’attaque de +3 Atteint plus souvent les cibles intangibles
Combustion psionique — S’impose des dégâts pour augmenter son niveau de 

manifestation



29

C
h

a
pi

tr
e 

3 
: l

es
 c

o
m

pé
te

n
ce

s 
et

 l
es

 d
o

n
s

le Scriptorium - Document de référence - DRS Psionique

Dons
Essence physique Combustion psionique, Génie 

psionique
S’impose une érosion de caractéristique pour gagner des 
points psi

Génie psionique1 Combustion psionique Ne subit aucun dégât par la combustion psionique de cer-
taines facultés

Connaissance psionique étendue Niveau 3 de manifestation Gagne une faculté connue supplémentaire
Corps psionique — +2 pv par don psionique du PJ
Course verticale2 Sag 13 Court sur les parois et les plafonds
Création astrale renforcée — Confère un pouvoir supplémentaire à ses créations astrales
Destruction psionique1 For 13, Attaque en puissance, 

Science de la destruction
Ingore la moitié de la solidité des armes de ses adversaires

Esprit aigü Sag 13 Bonus de +4 sur les tests de Concentration pour établir sa 
focalisation psionique

Esquive psionique2 Dex 13, Esquive Bonus d’esquive de +1 à la CA
Faculté pénétrante1 — Bonus de +4 pour surmonter la résistance psionique

Faculté pénétrante suprême1 Faculté pénétrante Bonus de +8 pour surmonter la résistance psionique
Harmonie cristalline Niveau 1 de manifestation Acquiert un cristal psi

Cristal psi supérieur Harmonie cristalline Améliore le cristal psi du PJ
Focalisation de cristal psi Harmonie cristalline, niveau 3 de 

manifestation
Le cristal psi du PJ peut contenir une focalisation psionique

Manifestation de combat — Bonus de +4 sur les tests de Concetration pour manifester 
sur la défensive

Méditation psionique Sag 13, degré de maîtrise de 7 en 
Concentration

Etablit sa focalisation psionique par une action de 
mouvement

Opulence psionique Disposer de points psi Reçoit davantage de points psi
Poing psionique1 For 13 Attaque à mains nues ou naturelle inflige +2d6 de dégâts

Maîtrise du poing psionique1 For 13, Poing psionique, bonus de 
base à l’attaque de +5

Attaque à mains nues ou naturelle inflige +4d6 de dégâts

Poing psionique percutant1 For 13, Poing psionique, bonus de 
base à l’attaque de +5

Considère une attaque à mains nues ou naturelle comme 
une attaque de contact

Pouvoir métamorphique Sag 13, niveau 5 de manifestation Acquiert un pouvoir surnaturel de la forme adoptée
Rapidité psionique2 Sag 13 Vitesse de déplacement augmentée de 3 m s’il ne porte pas 

d’armure lourde
Charge psionique1 Sag 13, Rapidité psionique Peut charger en faisant des détours

Regard inquisiteur1 Sag 13 Bonus de +10 sur les tests de Psychologie opposés au Bluff
Saut psionique1 For 13, degré de maîtrise de 5 en 

Saut
Bonus de +10 sur les tests de Saut

Spécialisation psionique Arme de prédilection (rayon), 
niveau 4 de manifestation

Bonus de +2 aux dégâts infligés par les facultés idoines

Spécialisation psionique 
supérieure

Arme de prédilection (rayon), 
Spécialisation psionique, niveau 12 
de manifestation

Bonus de +4 aux dégâts infligés par les facultés idoines

Tir psionique1 Tir à bout portant Attaque à distance inflige +2d6 de dégâts
Interception psionique de 
projectile1

Dex 13, Tir à bout portant, Tir 
psionique, Tir psionique percu-
tant, bonus de base à l’attaque de 
+5

Renvoie les attaques à distance à l’agresseur

Maîtrise du tir psionique1 Tir à bout portant, Tir psionique Attaque à distance inflige +4d6 de dégâts
Tir psionique percutant1 Dex 13, Tir à bout portant, Tir 

psionique, bonus de base à l’atta-
que de +5

Considère une attaque à distance comme une attaque de 
contact
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choix d’alignement ne peut être modifié.
Condition. Bonus de base à l’attaque de +6.
Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 

(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut porter une attaque au corps à corps ou à dis-
tance qui inflige 1d6 points de dégâts supplémen-
taires en cas de coup au but et est considérée comme 
bonne, chaotique, loyale ou mauvaise (selon son 
choix initial) pour ce qui est d’ignorer la réduction 
des dégâts.

Le personnage doit décider s’il recourt au don 
avant d’asséner son attaque. Si l’attaque échoue, il 
a tout de même sacrifié sa focalisation psionique.

Attaque psionique sanglante 
[psionique]

Les attaques particulièrement vicieuses du per-
sonnage affaiblissent ses adversaires.

Condition. Bonus de base à l’attaque de +8.

Dons
Dons métapsioniques Conditions Avantage
Dédoublement de rayon 
psionique1

Un don métapsionique Divise une attaque de rayon en deux

Faculté dupliquée1 — Manifeste deux fois la faculté
Faculté élargie1 — Double la zone d’effet de la faculté
Faculté étendue1 — Double la portée de la faculté
Faculté fouisseuse1 — Permet de contourner les obstacles avec la faculté
Faculté inébranlable1 — Manifeste la faculté malgré l’état préjudiciable du PJ
Faculté instantanée1 — Manifeste la faculté par une action libre
Faculté maximisée1 — Maximise les variables numériques et aléatoires de la 

faculté
Faculté multiple1 — Permet d’atteindre davantage de cibles avec la faculté
Faculté opportuniste1 — Permet d’effectuer une attaque d’opportunité avec une 

faculté
Faculté prolongée1 — Double la durée de la faculté
Faculté renforcée1 — Augmente les variables numériques et aléatoires de la 

faculté
Faculté retardée1 — Retarde les effets de la faculté jusqu’à 5 rounds

Dons de création d’objets Conditions Avantage
Création d’armes et armures 
psioniques

Niveau 5 de manifestation Permet de fabriquer des armes et armures psioniques

Création d’objets universels Niveau 3 de manifestation Permet de fabriquer des objets psioniques universels
Création de couronnes 
psioniques

Niveau 12 de manifestation Permet de fabriquer des couronnes psioniques

Création de créatures artificielles 
psioniques

Création d’armes et armures magi-
ques, Création d’objets universels

Permet de fabriquer des créatures artificielles psioniques

Création de cristaux 
condensateurs

Niveau 3 de manifestation Permet de fabriquer des cristaux condensateurs

Création de dorjés Niveau 5 de manifestation Permet de fabriquer des dorjés
Création de tatouages 
psioniques

Niveau 3 de manifestation Permet de fabriquer des cristaux condensateurs

Gravure de pierres psioniques Niveau 1 de manifestation Permet de fabriquer des pierres psioniques
1 Le personnage doit sacrifier sa focalisation psionique pour utiliser ce don (cf. la compétence Concentration).
2 Le personnage doit être psioniquement focalisé pour utiliser ce don (cf. la compétence Concentration).
3 Un guerrier peut choisir ce don en tant que don supplémentaire.
4 Il n’est pas possible de choisir ce don si l’on a la capacité de produire des facultés (si l’on dispose d’une réserve de points psi).
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Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut porter une attaque avec une telle force que l’hé-
morragie engendrée chez ses adversaires semble ne 
jamais s’arrêter. En cas de coup au but, l’adversaire 
subit un affaiblissement temporaire de 1 point de 
Constitution en plus des dégâts normaux.

Le personnage doit décider s’il souhaite recou-
rir au don avant d’effectuer son attaque. Si celle-ci 
échoue, sa focalisation psionique est tout de même 
perdue.

Attaque psionique spectrale 
[psionique]

Les frappes du personnage contre des adversaires 
intangibles font presque toujours mouche.

Condition. Bonus de base à l’attaque de +3.
Avantage. Le personnage doit être psionique-

ment focalisé (cf. la compétence Concentration) 
pour bénéficier des avantages de ce don. Lorsqu’il 
porte une attaque au corps à corps ou à distance 
contre une créature intangible, il peut relancer les 
chances d’échec de l’attaque si le premier résultat 
n’est pas à son avantage. Si l’attaque réussit, grâce 
à cette seconde chance ou sans elle, on considère 
qu’elle a été assénée avec une arme spectrale pour 
définir comment elle affecte la créature. Les ar-
mes ou armes naturelles du personnage semblent 
même devenir brièvement intangibles au moment 
de l’attaque.

Capacité psionique innée 
[général]

L’esprit du personnage s’ouvre à des perspectives 
psioniques jusque là ignorées.

Avantage. L’aptitude psionique latente du per-
sonnage prend vie, ce qui en fait un personnage dit 
psionique. En tant que personnage psionique, il re-
çoit une réserve de 2 points psi et peut sélectionner 
des dons psioniques, métapsioniques ou de création 
d’objets psioniques. En revanche, le simple fait de 
posséder ce don ne lui confère pas la possibilité de 
manifester des facultés.

Charge psionique [psionique]
Le personnage peut charger en suivant un par-

cours sinueux.
Conditions. Dex 13, Rapidité psionique.
Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 

(cf. la compétence Concentration) au cours d’une 
charge, le personnage peut effectuer un virage de 
90 degrés au plus pendant son déplacement. Toutes 
les autres limitations de la charge restent valables, 
comme le fait qu’il n’est pas possible de traverser 
une case qui bloque ou ralentit le déplacement, ou 
qui est occupée par une créature. Le personnage 
doit avoir son adversaire en ligne de mire au début 
de son tour de jeu.

Clouage sur place [général]
Le personnage peut empêcher ses adversaires de 

s’enfuir ou de s’approcher de lui.
Condition. For 13.
Avantage. Lorsque le déplacement d’un adversai-

re provoque une attaque d’opportunité, le person-
nage peut tenter de l’arrêter plutôt que de le blesser. 
Il porte son attaque d’opportunité normalement, 
mais elle n’inflige pas de dégâts (on effectue tout 
de même le jet de dégâts). En cas de coup au but, 
l’adversaire doit réussir un jet de Réflexes (DD 10 + 
résultat du jet de dégâts), sous peine de devoir s’ar-
rêter net, comme s’il avait utilisé toutes ses actions 
de mouvement pour le round.

Le personnage ne peut recourir à ce don plus sou-
vent qu’il ne peut réaliser d’attaques d’opportunité 
dans un round (une seule normalement).

Normal. Les attaques d’opportunité n’arrêtent 
pas la course des adversaires.

Combustion psionique 
[psionique]

Le personnage sait puiser dans son énergie vitale 
pour accentuer la puissance de ses facultés.

Avantage. Le personnage peut augmenter le ni-
veau de manifestation de ses facultés de +1, mais il 
subit alors 1d8 points de dégâts. À partir du niveau 
8, il peut choisir d’augmenter de +2 le niveau de 
manifestation des facultés manifestées dans ces 
conditions, mais subit alors 3d8 points de dégâts. 
Au niveau 15, il peut augmenter le niveau de mani-
festation de +3, en subissant 5d8 points de dégâts.

Cette augmentation du niveau de manifestation 
accroît le nombre de points psi que le personnage 
peut dépenser pour une seule faculté, ainsi que tous 
les effets qui dépendent du niveau de manifestation, 
comme la portée, la durée et la capacité à passer 
outre la résistance psionique.

Normal. Le niveau de manifestation d’un per-
sonnage est égal à la somme de ses niveaux dans 
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Connaissance psionique étendue 
[psionique]

Le personnage apprend une nouvelle faculté.
Condition. Niveau 3 de manifestation.
Avantage. Le personnage apprend une nouvelle 

faculté dont le niveau est strictement inférieur au ni-
veau maximal qu’il peut manifester. Ainsi, un psion 
de niveau 7 peut apprendre une faculté de 1er, de 
2e ou de 3e niveau. Il peut choisir n’importe quelle 
faculté, y compris dans les listes d’autres classes ou 
dans les listes réservées à une discipline de psion.

Spécial. Ce don peut être choisi plusieurs fois. À 
chaque fois, le personnage acquiert une nouvelle 
faculté dont le niveau est strictement inférieur au 
niveau maximal qu’il peut manifester.

Corps psionique [psionique]
L’esprit du personnage fortifie son corps.
Avantage. Par le biais de ce don, le personnage 

reçoit 2 points de vie supplémentaires par don psio-
nique dont il dispose (y compris celui-ci). Chaque 
fois qu’il prend un nouveau don psionique, il gagne 
2 points de vie de plus.

Course verticale [psionique]
Le personnage peut courir sur les murs sur de 

courtes distances.
Condition. Sag 13.
Avantage. Tant qu’il est psioniquement focalisé, 

le personnage peut accomplir une partie de son 
action de mouvement sur un mur ou toute paroi 
verticale relativement lisse, à condition de débu-
ter et de terminer ce déplacement sur une surface 
horizontale. La hauteur qui peut être atteinte est 
simplement limitée par cette restriction de mouve-
ment. Si ce dernier ne prend pas fin sur une surface 
horizontale, le personnage tombe à terre et subit les 
dégâts correspondant à sa chute. Le mur est consi-
déré comme un plancher normal pour ce qui est de 
mesurer le déplacement, le passage d’une surface 
horizontale à une surface verticale (et vice versa) 
n’ajoutant rien au déplacement total. Les créatu-
res restées au sol peuvent bénéficier d’une attaque 
d’opportunité si le personnage se déplace aux murs 
à l’intérieur de leur espace contrôlé.

Par exemple, Ma’varkith la guerrière psychique a 
une vitesse de déplacement de 12 mètres (due à son 

don de Rapidité psionique). Elle débute son action 
tout près d’un mur. Elle court sur celui-ci selon un 
angle de 45 degrés (en « diagonale ») sur une dis-
tance de 6 mètres, ce qui la positionne également 
4,50 mètres plus loin le long du couloir et 4,50 mè-
tres au-dessus du sol. Puis elle redescend à la verti-
cale sur une distance de 4,50 mètres, et termine son 
mouvement dans une case adjacente au mur (elle 
a donc utilisé 10,50 mètres de son déplacement 
total autorisé). Elle s’attaque alors normalement 
à un adversaire adjacent, offrant à ses coéquipiers 
la possibilité de prendre un adversaire en tenaille. 
Si le mur avait comporté une corniche à 9 mètres 
de son point de départ, elle aurait pu terminer son 
déplacement dessus plutôt que de redescendre le 
long du mur.

Spécial. Il est possible d’accomplir d’autres ac-
tions de mouvement en conjonction avec un dé-
placement le long d’un mur. Par exemple, le don 
Attaque éclair permet au personnage d’attaquer un 
adversaire au sol depuis le mur, pour peu qu’il se 
trouve dans l’espace contrôlé par le personnage. Par 
contre, si ce dernier ne peut pas, pour une raison 
ou une autre, terminer son mouvement, il tombe. 
De même, un aventurier peut enchaîner les acro-
baties le long d’un mur pour éviter les attaques 
d’opportunité.

Création d’armes et armures 
psioniques [création d’objets]

Le personnage est capable de créer des armes, 
armures et boucliers psioniques.

Condition. Niveau 5 de manifestation.
Avantage. Le personnage peut créer n’importe 

quel bouclier, arme ou armure psioniques, du mo-
ment qu’il satisfait aux conditions. Le Chapitre 7 
présente la description des différents boucliers, 
armes et armures psioniques, avec leurs conditions 
de création, leurs caractéristiques et leur prix de 
base. Le processus de fabrication prend 1 jour par 
tranche de 1 000 po du prix de base des altérations 
psioniques à apporter à l’objet. Le personnage doit 
sacrifier un nombre de points d’expérience égal à 
1/25e du prix de base de ces altérations et acheter 
les matières premières nécessaires (pour une valeur 
totale de la moitié du prix de base). L’arme, armure 
ou bouclier devant être altéré psioniquement doit 
nécessairement être un objet de maître (son coût 
n’est pas inclus dans le total précédent).

Le personnage peut également réparer armes, 
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armures ou boucliers psioniques cassés s’il remplit 
les conditions de création de ce type d’objet. La pro-
cédure à suivre est la même, mais tous les chiffres 
sont réduits de moitié (deux fois moins de temps, 
de PX et de matières premières).

Création d’objets universels 
[création d’objets]

Le personnage est capable de créer des objets 
psioniques universels, tels qu’un troisième œil ou 
une peau psychoactive.

Condition. Niveau 3 de manifestation.
Avantage. Le personnage peut créer n’importe 

quel objet universel, du moment qu’il satisfait aux 
conditions. Le processus de fabrication prend 1 jour 
par tranche de 1000 po du prix de base de l’objet. 
Le personnage doit sacrifier un nombre de points 
d’expérience égal à 1/25e du prix de base de l’objet 
et acheter les matières premières nécessaires (pour 
une valeur totale de la moitié du prix de base).

Le personnage peut également réparer un objet 
universel cassé s’il remplit les conditions de création 
de l’objet. La procédure à suivre est la même, mais 
tous les chiffres sont réduits de moitié (deux fois 
moins de temps, de PX et de matières premières).

Certains objets universels s’accompagnent d’un 
sacrifice supplémentaire en termes de PX, men-
tionné dans leur description. Ce surcoût vient en 
plus du prix de base. Le personnage doit s’en acquit-
ter s’il veut pouvoir fabriquer (ou réparer) l’objet 
en question.

Création de couronnes 
psioniques [création d’objets]

Le personnage peut créer des couronnes psioniques, 
capables de produire plusieurs effets psioniques.

Condition. Niveau 12 de manifestation.
Avantage. Le personnage peut créer n’importe 

quelle couronne psionique, du moment qu’il satis-
fait aux conditions. La page 193 présente la des-
cription des différentes couronnes psioniques, avec 
leurs conditions de création et leur prix de base. Le 
processus de fabrication prend 1 jour par tranche 
de 1000 po du prix de base de l’objet. Le personnage 
doit sacrifier un nombre de points d’expérience égal 
à 1/25e du prix de base de l’objet et acheter les ma-
tières premières nécessaires (pour une valeur totale 
de la moitié du prix de base).

Certaines couronnes psioniques s’accompagnent 

d’un coût supplémentaire, mentionné dans leur 
description. Ce surcoût vient en plus du prix de base 
de la couronne psionique.

Création de créatures 
artificielles psioniques 
[création d’objets]

Le personnage est capable de créer des golems 
et autres automates psioniques qui obéissent à ses 
ordres.

Conditions. Création d’armes et armures psio-
niques, Création d’objets universels.

Avantage. Le personnage est capable de façon-
ner toute créature artificielle psionique, du moment 
qu’il satisfait aux conditions. Le processus de fabri-
cation prend 1 jour par tranche de 1 000 po du prix 
de vente. Le personnage doit sacrifier un nombre de 
points d’expérience égal à 1/25e du prix de la créa-
ture artificielle et acheter les matières premières 
nécessaires (pour une valeur totale égale à la moitié 
du prix de base). Pour plus de détails, reportez-vous 
à la description du tueur de psions, page 240.

Une créature artificielle nouvellement conçue 
possède les points de vie moyens découlant de ses 
dés de vie.

Création de cristaux 
condensateurs [création 
d’objets]

Le personnage est capable de créer des cristaux 
condensateurs, qui permettent de stocker des 
points psi.

Condition. Niveau 3 de manifestation.
Avantage. Le personnage peut créer un cristal 

condensateur. Le prix de base d’un cristal conden-
sateur est égal au niveau le plus élevé des facultés 
qu’il peut manifester en dépensant tous ses points 
psi, élevé au carré et multiplié par 1 000 po. Par 
exemple, un cristal condensateur stockant 5 points 
psi pourrait être utilisé pour manifester une faculté 
de 3e niveau, ce qui amène son prix à 9 000 po (3 x 3 
x 1 000 = 9 000). Le processus de fabrication prend 
1 jour par tranche de 1 000 po du prix de base de 
l’objet. Le personnage doit sacrifier un nombre de 
points d’expérience égal à 1/25e du prix de base de 
l’objet et acheter les matières premières nécessai-
res (pour une valeur totale de la moitié du prix de 
base).
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d’objets]
Le personnage est capable de créer de fines ba-

guettes de cristal appelées dorjés, dont la libération 
des charges manifeste des facultés psioniques.

Condition. Niveau 5 de manifestation.
Avantage. Le personnage peut créer un dorjé 

stockant n’importe quelle faculté connue du person-
nage (en dehors des exceptions, telles que transfert 
de pouvoir, qui sont explicitement indiquées dans 
la description de la faculté). Le prix de base d’un 
dorjé est de 750 po x son niveau de manifestation x 
niveau de la faculté qu’il contient. Le processus de 
fabrication prend 1 jour par tranche de 1 000 po du 
prix de base de l’objet. Le personnage doit payer un 
nombre de points d’expérience égal à 1/25e du prix 
de base du dorjé et acheter les matières premières 
nécessaires (pour une valeur totale de la moitié du 
prix de base).

Un dorjé nouvellement créé contient 50 charges.
Un dorjé dont la faculté stockée nécessite un sa-

crifice en termes de points d’expérience exige une 
dépense supplémentaire. En plus du prix de base 
indiqué ci-dessus, le personnage doit sacrifier cin-
quante fois les PX correspondants.

Création de tatouages 
psioniques [création d’objets]

Le personnage est capable de créer des tatouages 
psioniques dont les motifs stockent des facultés 
psioniques.

Condition. Niveau 3 de manifestation.
Avantage. Le personnage peut créer un tatouage 

psionique stockant une faculté de sa connaissance 
et de 3e niveau ou inférieur (la faculté doit cibler une 
ou plusieurs créatures), ce qui lui prend 1 jour. Le 
personnage décide du niveau de manifestation au 
moment de créer le tatouage, niveau qui doit être 
suffisant pour manifester la faculté en question, 
sans dépasser celui du personnage. Le prix de base 
d’un tatouage psionique est de 50 po x son niveau 
de manifestation x niveau de la faculté reproduite. 
Le personnage doit sacrifier un nombre de points 
d’expérience égal à 1/25e du prix de base du ta-
touage psionique et acheter les matières premières 
nécessaires (encres spéciales, aiguilles de qualité 
supérieure et autres) pour une valeur totale de la 
moitié du prix de base.

Lorsque le personnage inscrit le tatouage, il fait 

tous les choix qui devraient normalement lui reve-
nir au moment de la manifestation. Quand le por-
teur active physiquement le tatouage, il devient le 
sujet de la faculté.

Un tatouage psionique dont la faculté nécessite 
un sacrifice en termes de points d’expérience exige 
une dépense supplémentaire. En plus du prix de 
base indiqué ci-dessus, le personnage doit acquitter 
les PX correspondants.

Créations astrales renforcées 
[psionique]

Les créations astrales du personnage ont davan-
tage de pouvoirs.

Avantage. Quand le personnage façonne une 
création astrale, il peut lui conférer un pouvoir spé-
cial issu de l’un des menus dont la création astrale 
possède déjà un pouvoir (cf. page 221).

Cristal psi supérieur 
[psionique]

Le personnage est capable d’améliorer son cristal 
psi.

Condition. Harmonie cristalline.
Avantage. Le personnage peut implanter un 

autre fragment de personnalité dans son cristal psi. 
Il profite alors des avantages accordés pour les deux 
types de cristaux psi. La personnalité de son cristal 
psi s’ajuste et mêle harmonieusement les fragments 
de personnalité implantés. De plus, les pouvoirs du 
cristal psi sont déterminés comme si le personnage 
était d’un niveau supérieur à son niveau réel.

Spécial. Ce don peut être choisi à plusieurs re-
prises. À chaque fois, le personnage implante un 
nouveau fragment de personnalité dans son cristal 
psi et bénéficie d’un niveau virtuel supplémentaire 
pour ce qui est de déterminer les pouvoirs de son 
cristal psi.

Danse mystificatrice [général]
Le personnage est passé maître dans l’utilisation 

d’astuces optiques lui permettant d’apparaître là où 
il n’est pas.

Conditions. Degré de maîtrise de 10 en 
Discrétion, degré de maîtrise de 2 en Représentation 
(danse).

Avantage. Par une action de mouvement, le per-
sonnage peut dissimuler sa position exacte. Il bé-
néficie alors d’un camouflage jusqu’à son prochain 
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tour de jeu.
Il peut également masquer totalement sa position 

au prix d’une action complexe. Le camouflage dont 
il bénéficie est alors total jusqu’à son prochain tour 
de jeu.

Dédoublement de rayon 
psionique [métapsionique]

Le personnage peut atteindre deux cibles diffé-
rentes avec un même rayon.

Condition. Un autre don métapsionique.
Avantage. En sacrifiant sa focalisation psioni-

que (cf. la compétence Concentration) lors de la 
manifestation d’une faculté générant un rayon, le 
personnage peut le dédoubler. La faculté affecte 
alors deux cibles, qui doivent toutes deux se trouver 
à portée de la faculté et à 9 mètres ou moins l’une de 
l’autre. Si la faculté inflige des dégâts, chacune des 
deux cibles subit autant de dégâts que dans le cas 
d’un rayon normal frappant une cible unique.

Le recours à ce don augmente la dépense de la 
faculté de 2 points psi et n’est possible que si ce 
total ne dépasse pas le niveau de manifestation du 
personnage.

Destruction psionique 
[psionique]

Le personnage est capable de « sentir » les points 
de tension des armes de ses adversaires.

Conditions. For 13, Attaque en puissance, 
Science de la destruction.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut effectuer une tentative de destruction d’arme 
en ne tenant compte que de la moitié de la solidité 
totale de l’arme ciblée (on arrondit à l’inférieur). La 
solidité totale de l’arme est calculée en prenant en 
compte toutes les altérations magiques ou psioni-
ques qui peuvent augmenter sa résistance.

Spécial. Le personnage est également capable 
de percevoir les points faibles de toute construc-
tion solide, telle qu’une porte en bois ou un mur en 
pierre, et ignore la moitié de la solidité correspon-
dante (arrondie à l’inférieur) lorsqu’il s’attaque à 
un tel objet.

Esprit aigü [psionique]
La capacité de concentration du personnage 

est aussi affûtée qu’une pointe de flèche, ce qui lui 

permet d’établir sa focalisation psionique dans les 
circonstances les plus mouvementées.

Condition. Sag 13.
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +4 

aux tests de Concentration visant à établir sa foca-
lisation psionique.

Esprit hostile [général]
L’esprit du personnage se rebiffe violemment 

quand il est la cible de facultés psioniques.
Condition. Cha 15.
Avantage. Chaque fois que le personnage est la 

cible d’une faculté de la discipline de la télépathie 
(qu’elle soit nocive ou non), celui qui la manifeste 
doit réussir un jet de Vigueur assorti d’un DD de 10 
+ la moitié du niveau global du personnage + son 
bonus de Charisme, sous peine de subir 2d6 points 
de dégâts.

Les effets de ce don ne s’appliquent qu’aux facul-
tés ou pouvoirs psioniques. Ce don constitue une 
exception à la règle des équivalences psioniques/
magiques (cf. page 45).

Spécial. Un personnage ne peut choisir ce don 
ou y recourir s’il est capable de produire des facultés 
psioniques (par le biais de points psi ou de pouvoirs 
psioniques).

Esprit impétueux [général]
Les pensées agitées du personnage empêchent les 

autres de faire preuve d’intuition à son égard.
Conditions. Alignement chaotique, Cha 15.
Avantage. Les créatures et les personnages qui 

bénéficient d’un bonus d’intuition à leurs jets d’at-
taque, à leur classe d’armure ou à quelque forme 
que ce soit de tests de compétence ou de caracté-
ristique ne reçoivent pas ces bonus à l’encontre du 
personnage.

Les effets de ce don ne s’appliquent qu’aux bonus 
d’intuition conférés par des facultés ou des pou-
voirs psioniques. Ce don constitue une exception à 
la règle des équivalences psioniques/magiques (cf. 
page 45).

Spécial. Un personnage ne peut choisir ce don 
ou y recourir s’il est capable de produire des facultés 
psioniques (par le biais de points psi ou de pouvoirs 
psioniques).

Esprit réparateur [général]
L’affaiblissement temporaire de caractéristique 

du personnage s’estompe plus rapidement.
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Avantage. Le personnage récupère plus rapide-
ment de tout affaiblissement temporaire de caracté-
ristique et de toute érosion de caractéristique. Une 
nuit de repos lui permet de récupérer un nombre de 
points égal à 1 + son bonus de Constitution (ou le 
double par journée complète de repos) dans chaque 
caractéristique affaiblie.

Normal. Les personnages récupèrent les points 
de caractéristiques affaiblies au rythme de 1 point 
par nuit de repos (ou 2 points par journée complète 
de repos) et par caractéristique.

Esprit scellé [général]
L’esprit du personnage résiste plus efficacement 

aux attaques psioniques.
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +2 

à ses jets de sauvegarde visant à résister aux facultés 
psioniques.

Les avantages de ce don ne s’appliquent que 
contre les facultés et pouvoirs psioniques. Ce don 
constitue une exception à la règle des équivalences 
psioniques/magiques (cf. page 45).

Spécial. Un personnage ne peut choisir ce don 
ou y recourir s’il est capable de produire des facultés 
psioniques (par le biais de points psi ou de pouvoirs 
psioniques).

Esquive de charge [général]
Le personnage est passé maître dans l’art d’éviter 

les adversaires qui le chargent et de tirer avantage 
de leur échec.

Condition. Dex 13, Esquive.
Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus 

d’esquive de +4 contre les charges. Quand un ad-
versaire qui le charge manque son jet d’attaque, le 
personnage a immédiatement droit à une attaque 
d’opportunité. Ce don ne lui permet cependant 
pas d’effectuer plus d’attaques d’opportunité dans 
le même round que normalement. Le personnage 
ne peut recourir à ce don s’il est pris au dépourvu 
ou s’il se trouve dans un cas de figure lui ôtant son 
bonus de Dextérité à la CA.

Esquive psionique [psionique]
Le personnage est passé maître dans l’art d’éviter 

les coups.
Conditions. Dex 13, Esquive.
Avantage. Tant que le personnage est psionique-

ment focalisé (cf. la compétence Concentration), 

il obtient un bonus d’esquive de +1 à la classe d’ar-
mure. Ce bonus se cumule avec celui conféré par le 
don Esquive.

Essence physique [psionique]
Le personnage peut accroître son total de points 

psi aux dépens de sa santé.
Conditions. Combustion psionique, Génie 

psionique.
Avantage. Le personnage peut récupérer 2 points 

psi en s’imposant une érosion de caractéristique 
(cf. page 67 du Grand Manuel des Psioniques) de 1 
point dans chacune des trois caractéristiques phy-
siques (Force, Dextérité et Constitution). Il peut 
accroître cette récupération pour un sacrifice pro-
portionnellement accru. Ainsi, un personnage peut 
récupérer 6 points psi en s’infligeant un érosion de 
caractéristique de 3 points de Force, Dextérité et 
Constitution. Ces points restaurés sont ajoutés à la 
réserve de points psi du personnage comme s’il les 
avait récupérés pendant un repos nocturne.

Spécial. Seules les créatures vivantes peuvent 
recourir à ce don. Un personnage ne peut bénéfi-
cier de ce don que lorsqu’il réside dans son propre 
corps (ce qui n’est pas le cas, par exemple, lorsqu’il 
se trouve sous les effets d’un échange spirituel ou 
d’une automorphose).

Faculté dupliquée 
[métapsionique]

Le personnage peut manifester une faculté psio-
nique deux fois simultanément.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration) lors de la mani-
festation d’une faculté, le personnage en duplique 
les effets. Manifester une faculté dupliquée entraîne 
l’application de la faculté deux fois simultanément 
dans la même zone d’effet ou sur la même cible, 
comme si le personnage la manifestait deux fois 
au même endroit. Tous les paramètres numériques 
de la faculté (comme sa durée, le nombre de cibles 
affectées et autres) restent les mêmes pour les deux 
facultés produites. Les cibles éprouvent séparément 
les effets de chacune des facultés et elles doivent 
faire deux jets de sauvegarde, le cas échéant. Dans 
certains cas, comme celui d’un charme psionique 
dupliqué, un échec aux deux jets de sauvegarde n’ap-
porte pratiquement rien de plus (si ce n’est, dans ce 
cas particulier, qu’un allié de la cible devra réussir 
deux tentatives de dissipation s’il veut la libérer de 
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l’enchantement).
Le recours à ce don augmente la dépense de la 

faculté de 6 points psi et n’est possible que si ce 
total ne dépasse pas le niveau de manifestation du 
personnage.

Faculté élargie [métapsionique]
Le personnage peut agrandir la zone d’effet de ses 

facultés.
Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 

(cf. la compétence Concentration) lors de la mani-
festation d’une faculté, le personnage en augmente 
la zone couverte. Il ne peut altérer qu’une faculté 
dont la zone d’effet est une émanation, une étendue, 
une ligne ou un rayonnement. Toutes les données 
numériques déterminant la surface de la zone d’ef-
fet augmentent de +100 %. Ainsi, une faculté de 
rayonnement d’énergie (produisant normalement 
un rayonnement de 12 mètres de rayon) élargie 
engendrerait un rayonnement de 24 mètres de 
rayon.

Le recours à ce don augmente la dépense de la 
faculté de 4 points psi et n’est possible que si ce 
total ne dépasse pas le niveau de manifestation du 
personnage.

Faculté étendue 
[métapsionique]

Le personnage est capable de manifester des fa-
cultés qui portent plus loin que les autres.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration) lors de la ma-
nifestation d’une faculté dont la portée est courte, 
moyenne ou longue, le personnage en double la 
portée. Une fois étendue, une portée courte devient 
alors égale à 15 mètres + 1,50 mètre/niveau, une por-
tée moyenne à 60 mètres + 6 mètres/niveau et une 
portée longue à 240 mètres + 24 mètres/niveau.

Les facultés dont la portée ne s’exprime pas par 
une mesure physique ou dont la portée n’est ni cour-
te, ni moyenne, ni longue, ne peuvent être affectées 
par ce don.

Le recours à ce don n’augmente pas la dépense en 
points psi de la faculté.

Faculté fouisseuse 
[métapsionique]

Les facultés du personnage transpercent parfois 
les barrières.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration) lors de la mani-
festation d’une faculté, le personnage peut tenter 
d’atteindre des cibles abritées derrière un mur ou 
un effet de force. Dans ce cas, la faculté emprunte 
brièvement le plan Astral pour éviter la barrière.

La force et l’épaisseur de la barrière définissent les 
chances de réussite de l’opération. Pour contourner 
efficacement la barrière avec sa faculté, le person-
nage doit réussir un test d’Art psi assorti d’un DD de 
10 + solidité de la barrière + 1 par tranche de 30 cm 
d’épaisseur (minimum de 1). Les barrières qui n’ont 
pas de valeur de solidité associée, comme les effets 
de force ou les murs ectoplasmiques, sont considé-
rées comme ayant une solidité de 20. À moins qu’il 
n’en soit précisé autrement, on considère que les 
murs ectoplasmiques et les murs de force ont une 
épaisseur inférieure à 30 cm.

Les facultés qui exigent d’avoir une ligne de mire 
(ce qui est le cas de la plupart des facultés qui af-
fectent directement une ou plusieurs cibles, par 
opposition à une zone d’effet) ne peuvent être ma-
nifestées en tant que facultés fouisseuses, à moins 
que le personnage ne soit en mesure de voir sa cible 
d’une manière ou d’une autre, comme avec percep-
tion clairsentiente.

Le recours à ce don augmente la dépense de la 
faculté de 2 points psi et n’est possible que si ce 
total ne dépasse pas le niveau de manifestation du 
personnage.

Faculté inébranlable 
[métapsionique]

Le personnage peut manifester ses facultés, même 
s’il se trouve dans un état préjudiciable.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut surmonter certains états invalidants grâce à sa 
force mentale. Le personnage reste capable de ma-
nifester une faculté inébranlable, qu’il soit hébété, 
confus, nauséeux ou étourdi. Seules les facultés à 
portée personnelle et celles qui affectent directe-
ment le personnage peuvent être manifestées en 
tant que facultés inébranlables.

Le recours à ce don augmente la dépense de la 
faculté de 8 points psi et n’est possible que si ce 
total ne dépasse pas le niveau de manifestation du 
personnage.



le Scriptorium - Document de référence - DRS Psionique

38

C
h

a
pi

tr
e 

3 
: l

es
 c

o
m

pé
te

n
ce

s 
et

 l
es

 d
o

n
s Faculté instantanée 

[métapsionique]
Le personnage manifeste ses facultés psioniques 

en une fraction de seconde.
Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 

(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut manifester une faculté par une action rapide, 
ce qui lui permet d’effectuer une autre action dans 
le même round, y compris manifester une autre 
faculté. On ne peut manifester plus d’une faculté 
instantanée par round.

Il n’est pas possible de recourir à ce don pour une 
faculté dont le temps de manifestation excède 1 
round entier.

Le recours à ce don augmente la dépense de la 
faculté de 6 points psi et n’est possible que si ce 
total ne dépasse pas le niveau de manifestation du 
personnage.

Manifester une faculté instantanée n’expose pas le 
personnage à une attaque d’opportunité.

Faculté maximisée 
[métapsionique]

Le personnage sait tirer la quintessence de ses 
facultés psioniques.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration) lors de la mani-
festation d’une faculté, le personnage obtient des 
effets maximums. Toutes les variables numériques 
et aléatoires d’une faculté maximisée prennent 
automatiquement leur valeur maximale, tant en 
termes de points de dégâts causés que de points de 
vie rendus, de cibles affectées, etc. Les jets de sau-
vegarde et les jets opposés (comme celui que l’on 
joue en cas de dissipation psionique) ne sont pas 
affectés, pas plus que les facultés sans données nu-
mériques et aléatoires.

Les facultés améliorées peuvent être maximisées. 
Une faculté améliorée maximisée inflige les dégâts 
maximaux (ou rendent les points de vie maximaux, 
et ainsi de suite) rendus possibles par la faculté 
améliorée.

Dans le cas d’une faculté à la fois maximisée et 
renforcée, les deux effets s’appliquent séparément 
sur la faculté d’origine. L’effet total est la somme du 
résultat maximum et de la moitié du résultat lancé 
normalement.

Le recours à ce don augmente la dépense de la 
faculté de 4 points psi et n’est possible que si ce 

total ne dépasse pas le niveau de manifestation du 
personnage.

Faculté multiple 
[métapsionique]

Le personnage peut manifester des facultés qui, 
après avoir atteint leur cible initiale, rebondissent 
sur d’autres victimes.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration) lors de la mani-
festation d’une faculté qui n’affecte qu’une cible et 
qui inflige des dégâts d’acide, d’électricité, de feu, 
de froid ou de son, le personnage peut la démul-
tiplier. Une fois la cible initiale atteinte, les effets 
de la faculté rebondissent sur un nombre de vic-
times secondaires égal au niveau de manifestation 
du personnage (maximum de 20). Chaque rebond 
affecte une cible donnée et inflige des dégâts réduits 
de moitié par rapport à l’attaque initiale (arrondis 
à l’inférieur). Si la faculté autorise un jet de sauve-
garde, chacune des cibles en bénéficie. Le person-
nage choisit ses cibles secondaires à son gré, mais 
elles doivent toutes se situer à 9 mètres ou moins de 
la victime initiale et il n’est pas possible d’affecter 
la même cible plus d’une fois. Le personnage peut 
choisir d’affecter un nombre de cibles secondaires 
inférieur à son niveau de manifestation (pour éviter 
ses alliés, par exemple).

Le recours à ce don augmente la dépense de la 
faculté de 6 points psi et n’est possible que si ce 
total ne dépasse pas le niveau de manifestation du 
personnage.

Faculté opportuniste 
[métapsionique]

Le personnage peut asséner des attaques d’oppor-
tunité chargées d’énergie psionique.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration) lors d’une atta-
que d’opportunité, le personnage peut manifester 
une faculté connue dont la portée est le contact 
et l’utiliser pour porter son attaque. Il lui faut une 
main libre pour cela. La manifestation de cette fa-
culté est alors une action immédiate.

Il n’est pas possible de recourir à ce don pour une 
faculté de contact dont le temps de manifestation 
excède 1 action complexe.

Le recours à ce don augmente la dépense de la 
faculté de 6 points psi et n’est possible que si ce 
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total ne dépasse pas le niveau de manifestation du 
personnage.

Normal. Les attaques d’opportunité ne sont pos-
sibles qu’avec une arme de corps à corps.

Faculté pénétrante [psionique]
Les facultés du personnage sont particulièrement 

redoutables et efficaces contre la résistance psioni-
que de ses adversaires.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration), le personnage 
obtient alors un bonus de +4 sur un test de niveau 
de manifestation visant à passer outre la résistance 
psionique de ses cibles.

Faculté pénétrante suprême 
[psionique]

Le personnage peut augmenter ses chances de 
vaincre la résistance psionique d’une créature.

Condition. Faculté pénétrante.
Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 

(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut obtenir un bonus de +8 sur un test de niveau de 
manifestation effectués pour vaincre la résistance 
psionique d’une créature. Ce bonus coexiste avec 
celui de Faculté pénétrante, ils ne se cumulent pas.

Faculté prolongée 
[métapsionique]

Le personnage est capable de manifester des fa-
cultés qui durent plus longtemps que les autres.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration) lors de la mani-
festation d’une faculté, le personnage peut doubler 
la durée de ses effets par rapport à ce qu’indique 
sa description. Les facultés permanentes, instanta-
nées, ou dont la durée dépend de la concentration 
du personnage ne sont pas concernées.

Le recours à ce don augmente la dépense de la 
faculté de 2 points psi et n’est possible que si ce 
total ne dépasse pas le niveau de manifestation du 
personnage.

Faculté renforcée 
[métapsionique]

Le personnage peut manifester des facultés aux 
effets accrus.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 

(cf. la compétence Concentration) lors de la mani-
festation d’une faculté, le personnage obtient des 
effets renforcés. Toutes les variables numériques et 
aléatoires d’une faculté renforcée augmentent de 
50%. Cette faculté pourra ainsi causer davantage 
de dégâts, soigner plus de points de vie, affecter des 
cibles supplémentaires, etc. Les jets de sauvegarde 
et les tests opposés (comme celui que l’on joue en 
cas de dissipation psionique) ne sont pas affectés, 
pas plus que les facultés sans variable numérique et 
aléatoire.

Les facultés augmentées peuvent également être 
renforcées. Le facteur multiplicatif s’applique alors 
aux données modifiées par l’amélioration de la 
faculté.

Le recours à ce don augmente la dépense de la 
faculté de 2 points psi et n’est possible que si ce 
total ne dépasse pas le niveau de manifestation du 
personnage.

Faculté retardée 
[métapsionique]

Le personnage peut manifester des facultés qui 
ne prendront effet qu’après une durée pouvant at-
teindre 5 rounds.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration) lors de la mani-
festation d’une faculté, le personnage peut choisir 
de retarder l’activation de ses effets, selon l’un des 
modes suivants :

La faculté ne s’active que lorsque le personnage 
le décide et la provoque par une action simple.
La faculté est activée quand une créature pénè-
tre dans la zone d’effet qui lui est associée (seu-
les les facultés qui présentent une zone d’effet 
peuvent être déclenchées de la sorte).
La faculté est activée au tour de jeu du per-
sonnage, 5 rounds après la manifestation. Si 
le personnage opte pour l’un des deux autres 
déclencheurs et que les conditions ne sont pas 
réunis dans les 5 rounds, la faculté est automa-
tiquement activée au cinquième round.

Seules les facultés dont la portée est personnelle 
ou qui affectent une zone d’effet peuvent être 
retardées.

Toute décision que le personnage doit prendre au 
sujet de la faculté psionique (y compris les jets d’at-
taque, la désignation des cibles, la forme de la zone 
d’effet, etc.) doit être prise au moment où la faculté 
est manifestée. Cependant, les effets dépendant de 

•

•

•
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où la faculté se déclenche.
Une faculté retardée peut être contrée normale-

ment pendant la période de délai. À l’aide de fa-
cultés capables de déceler les effets psioniques, elle 
peut également être détectée de manière habituelle 
sur une cible ou dans une zone d’effet.

Le recours à ce don augmente la dépense de la 
faculté de 2 points psi et n’est possible que si ce 
total ne dépasse pas le niveau de manifestation du 
personnage.

Focalisation de cristal psi 
[psionique]

Le cristal psi du personnage est suffisamment so-
phistiqué pour conserver la focalisation psionique 
que son propriétaire y place.

Conditions. Harmonie cristalline, niveau 3 de 
manifestation.

Avantage. Au prix d’une action complexe, le 
personnage peut tenter de charger son cristal 
psi de focalisation psionique (cf. la compétence 
Concentration). Après cela, si le personnage a be-
soin de sacrifier sa focalisation psionique, il peut 
choisir de sacrifier la focalisation psionique du cris-
tal psi à la place de la sienne, tant que le cristal se 
trouve à 1,50 mètre ou moins de lui. La focalisation 
psionique du cristal psi s’atteint de la même ma-
nière que celle du personnage. Le cristal psi ne peut 
acquérir seul cette focalisation ; seul le personnage 
peut le charger de l’énergie psionique nécessaire en 
y passant le temps.

Génie psionique [psionique]
Le personnage peut recourir à la combustion 

psionique en limitant les dégâts.
Condition. Combustion psionique.
Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 

(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut manifester une faculté de 3e niveau ou infé-
rieur par le biais de la combustion psionique sans 
subir le moindre dégât.

Gravure de pierres psioniques 
[création d’objets]

Le personnage est capable de créer des pierres 
psioniques stockant des facultés.

Condition. Niveau 1 de manifestation.
Avantage. Le personnage peut incruster une 

pierre psionique de toute faculté qu’il connaît. Le 
prix de base d’une pierre psionique est de 25 po x 
son niveau de manifestation x niveau de la faculté 
reproduite. Le processus de fabrication prend 1 jour 
par tranche de 1000 po du prix de base. Le person-
nage doit sacrifier un nombre de points d’expérien-
ce égal à 1/25e du prix de base de la pierre psionique 
et acheter les matières premières nécessaires (pour 
une valeur totale de la moitié du prix de base).

Une pierre psionique dont la faculté nécessite un 
sacrifice en termes de points d’expérience exige une 
dépense supplémentaire. En plus du prix de base 
indiqué ci-dessus, le personnage doit acquitter les 
PX correspondants.

Harmonie cristalline 
[psionique]

Le personnage crée un cristal psi.
Condition. Niveau 1 de manifestation.
Avantage. Ce don permet au personnage d’ac-

quérir un cristal psi. Veuillez consulter la page 17 
pour plus de détails sur le fonctionnement des cris-
taux psi.

Indépendant [général]
Le personnage montre des prédispositions à 

l’autonomie psionique.
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +2 

à tous ses tests d’Autohypnose et de Connaissances 
(psionique).

Interception psionique de 
projectile [psionique]

Le personnage peut retourner vers ses adversaires 
les flèches, carreaux d’arbalète, lances et autres pro-
jectiles ou armes de jet qui lui sont destinés.

Conditions. Dex 13, Tir à bout portant, Tir 
psionique, Tir psionique percutant, bonus de base 
à l’attaque de +5.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut intercepter un projectile ou une arme de jet 
(à condition qu’il ne fasse pas plus d’une catégorie 
de taille de plus que lui) qui aurait dû le frapper. 
Non seulement il ne subit aucun dégât, mais l’atta-
que est déviée vers l’agresseur, en gardant le bonus 
à l’attaque qu’elle présentait au départ contre le 
personnage.

Pour utiliser ce don, le personnage doit avoir au 



41

C
h

a
pi

tr
e 

3 
: l

es
 c

o
m

pé
te

n
ce

s 
et

 l
es

 d
o

n
s

le Scriptorium - Document de référence - DRS Psionique

moins une main libre, doit être conscient du danger 
et ne pas être pris au dépourvu. Cette manœuvre 
constitue une action immédiate.

Spécial. Si le personnage possède également 
le don Parade de projectiles, il peut effectuer sa 
contre-attaque en ajoutant son propre bonus de 
Dextérité au bonus à l’attaque d’origine.

Magie antipsionique [général]
Les sorts du personnage sont plus efficaces contre 

les personnages et créatures psioniques.
Condition. Degré de maîtrise de 5 en Art de la 

magie.
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +2 

aux tests de niveau de lanceur de sorts visant à sur-
monter la résistance psionique des créatures psioni-
ques. Ce bonus se cumule avec ceux que confèrent 
les dons Efficacité des sorts accrue et Efficacité des 
sorts supérieure. De plus, à chaque fois qu’une créa-
ture psionique tente de dissiper un sort lancé par 
le personnage, elle doit jouer son test de niveau de 
manifestation contre un DD de 13 + le niveau de 
lanceur de sorts du personnage.

Les avantages de ce don ne s’appliquent qu’à la 
résistance psionique, et non à la résistance à la ma-
gie. Ce don constitue une exception à la règle des 
équivalences psioniques/magiques (cf. page 45).

Spécial. Un personnage ne peut choisir ce don 
ou y recourir s’il est capable de produire des facultés 
psioniques (par le biais de points psi ou de pouvoirs 
psioniques).

Maîtrise de l’arme psionique 
[psionique]

Le personnage peut charger d’une énergie dévas-
tatrice ses attaques au corps à corps.

Conditions. For 13, Arme psionique, bonus de 
base à l’attaque de +5.

Avantage. Quand le personnage recourt au don 
Arme psionique, son attaques portée à l’aide d’une 
arme de corps à corps inflige 4d6 points de dégâts 
supplémentaires (au lieu de 2d6).

Maîtrise du feu nourri 
[général]

Le personnage est passé maître dans l’art de tirer 
plusieurs flèches à la fois, y compris sur plusieurs 
adversaires.

Conditions. Dex 17, Feu nourri, Tir à bout por-
tant, Tir rapide, bonus de base à l’attaque de +6.

Avantage. Quand le personnage recourt au don 
Feu nourri, il peut tirer chacune de ses flèches sur 
une cible différente au lieu de devoir toutes les tirer 
sur la même. Il effectue un jet d’attaque par flèche, 
quelle qu’en soit la cible. Les dégâts de précision 
s’appliquent à chaque flèche correspondante. Ainsi, 
si le personnage obtient un coup critique sur plus 
d’une flèche, chacun des coups critiques inflige des 
dégâts critiques.

Spécial. Un guerrier peut choisir Maîtrise du feu 
nourri en tant que don supplémentaire.

Maîtrise du poing psionique 
[psionique]

Le personnage peut charger ses attaques à 
mains nues ou ses armes naturelles d’une énergie 
dévastatrice.

Conditions. For 13, Poing psionique, bonus de 
base à l’attaque de +5.

Avantage. Quand le personnage recourt au don 
Poing psionique, son attaque portée à mains nues 
ou à l’aide d’une arme naturelle inflige 4d6 points 
de dégâts supplémentaires (au lieu de 2d6).

Maîtrise du tir psionique 
[psionique]

Le personnage peut charger ses attaques à dis-
tance d’une énergie dévastatrice.

Conditions. Tir à bout portant, Tir psionique, 
bonus de base à l’attaque de +5.

Avantage. Quand le personnage recourt au don 
Tir psionique, son attaque à distance inflige 4d6 
points de dégâts supplémentaires (au lieu de 2d6).

Manifestation de combat 
[psionique]

Le personnage est passé maître dans l’art de ma-
nifester ses facultés psioniques au combat.

Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus 
de +4 aux tests de Concentration lorsqu’il tente 
de manifester une faculté ou d’utiliser un pouvoir 
psionique sur la défensive (cf. Manifestation sur la 
défensive, page 46) ou qu’il tente de manifester une 
faculté ou d’utiliser un pouvoir psionique alors qu’il 
est agrippé ou immobilisé en situation de lutte.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page320.html
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[psionique]
Le personnage est capable d’atteindre sa focalisa-

tion psionique plus vite que la normale, y compris 
sous la menace.

Conditions. Sag 13, degré de maîtrise de 7 en 
Concentration.

Avantage. Le personnage est capable d’établir sa 
focalisation psionique par une action de mouve-
ment (cf. la compétence Concentration).

Normal. Sans ce don, établir sa focalisation psio-
nique se fait au prix d’une action complexe.

Métabolisme accéléré 
[général]

Les blessures du personnage guérissent 
rapidement.

Conditions. Con 13.
Avantage. Chaque jour, le personnage récupère 

naturellement un nombre de points de vie égal au 
double de son bonus de Constitution. Cette guéri-
son agit même si le personnage ne bénéficie pas de 
repos et s’ajoute à la guérison naturelle habituelle 
s’il se repose. Toute action ou condition modifiant 
le taux de guérison naturelle (comme la compétence 
Premiers secours) est sans effet sur le métabolisme 
accéléré.

Nature antipsionique [général]
Le personnage est un véritable fléau pour les créa-

tures et personnages psioniques.
Condition. Con 15.
Avantage. Chaque fois que le personnage est 

frappé au corps à corps par un adversaire psioni-
que, ce dernier perd immédiatement sa focalisation 
psionique (à supposer qu’elle soit établie). De la 
même manière, si le personnage est la cible d’une 
faculté, celui qui l’a manifestée doit dépenser un 
nombre de points psi supplémentaires égal au bo-
nus de Sagesse du personnage, sans quoi la faculté 
échoue (et les points psi engagés pour sa manifes-
tation sont perdus). Cette dépense supplémentaire 
n’entre pas dans le décompte des points psi que 
l’adversaire peut dépenser pour une même faculté.

Spécial. Un personnage ne peut choisir ce don ou 
y recourir s’il est capable de produire des facultés 
psioniques (par le biais de points psi ou de pouvoirs 
psioniques).

Opulence psionique [psionique]
Le personnage reçoit des points psi en plus de 

ceux dont il dispose déjà.
Condition. Disposer d’une réserve de points 

psi.
Avantage. Le personnage gagne 2 points psi.
Spécial. Ce don peut être choisi plusieurs fois. 

Chaque fois au-delà de la première, le nombre de 
points reçus augmente de 1. Ainsi, un personnage 
qui prend ce don pour la deuxième fois reçoit 3 
points psi.

Ouvert d’esprit [général]
Le personnage fait preuve d’une grande faci-

lité pour exploiter sa mémoire, son esprit et sa 
compétence.

Avantage. Le personnage reçoit immédiatement 
5 points de compétence supplémentaires, qui s’ajou-
tent à ceux reçus en fonction de sa classe. Toutes les 
règles habituelles sur l’acquisition des compétences 
s’appliquent : pour chaque point dépensé, le degré 
de maîtrise augmente d’un ou d’un demi selon que 
la compétence est de classe ou hors classe, et le 
personnage ne peut dépasser le degré de maîtrise 
maximal autorisé selon son niveau.

Spécial. Ce don peut être choisi plusieurs fois. À 
chaque fois, le personnage reçoit 5 nouveaux points 
de compétence.

Poing psionique [psionique]
Le personnage peut infliger des dégâts supplé-

mentaires via ses attaques à mains nues ou ses armes 
naturelles.

Condition. For 13.
Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 

(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut porter une attaque à mains nues ou à l’aide 
d’une arme naturelle qui inflige 2d6 points de dé-
gâts supplémentaires en cas de coup au but.

Le personnage doit décider s’il souhaite recou-
rir au don avant d’effectuer son attaque. Si celle-ci 
échoue, sa focalisation psionique est tout de même 
perdue.

Poing psionique percutant 
[psionique]

Le personnage peut réaliser une attaque à mains 
nues ou à l’aide d’une arme naturelle en traversant 
l’armure de son adversaire comme si elle n’était pas 
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présente.
Conditions. For 13, Poing psionique, bonus de 

base à l’attaque de +5.
Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 

(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut effectuer une attaque à mains nues ou à l’aide 
d’une arme naturelle sans prendre en compte les 
bonus d’armure, d’armure naturelle et de bouclier 
à la CA de son adversaire (cela revient à effectuer 
une attaque de contact).

Le personnage doit décider s’il souhaite recou-
rir au don avant d’effectuer son attaque. Si celle-ci 
échoue, sa focalisation psionique est tout de même 
perdue.

Pouvoir métamorphique 
[psionique]

Le personnage bénéficie d’un des pouvoirs surna-
turels des formes qu’il adopte.

Conditions. Sag 13, niveau 5 de manifestation.
Avantage. Chaque fois que le personnage adopte 

une forme différente de la sienne, comme par le 
biais de la faculté automorphose, il bénéficie d’un 
des pouvoirs surnaturels de sa nouvelle forme (à 
supposer qu’elle en possède au moins un).

Il n’a le droit qu’à trois utilisations du pouvoir sur-
naturel en question par jour, même si la créature 
reproduite peut y recourir plus souvent. Le DD de 
sauvegarde pour résister contre un pouvoir surnatu-
rel conféré au personnage par le biais de ce don (s’il 
s’agit d’une attaque) est de 10 + modificateur de 
Cha du personnage + la moitié de ses dés de vie.

Même si le personnage manifeste la faculté auto-
morphose plusieurs fois dans une même journée, il 
ne pourra recourir à son pouvoir métamorphique 
qu’un maximum de trois fois au cours de ces 24 
heures.

Normal. Il n’est normalement pas possible de se 
servir des pouvoirs surnaturels des créatures dont 
on adopte la forme.

Spécial. Ce don peut être choisi plusieurs fois. 
À chaque fois, le personnage peut bénéficier d’un 
pouvoir surnaturel de plus par forme adoptée.

Précision inéluctable [général]
Le personnage sait s’abstraire de toute distrac-

tion et devenir un instrument d’une précision 
redoutable.

Conditions. Dex 15, bonus de base à l’attaque 
de +5.

Avantage. Les attaques sournoises du person-
nage sont d’une précision meurtrière. Quand un 
dé de dégâts d’attaque sournoise donne un résultat 
de 1, le personnage rejoue le dé. Il garde ensuite le 
résultat de ce second jet, même en cas de 1.

Rapidité psionique [psionique]
L’énergie mentale du personnage influe sur sa 

vivacité corporelle.
Condition. Sag 13.
Avantage. Tant que le personnage est psionique-

ment focalisé et qu’il ne porte pas d’armure lourde, 
il reçoit un bonus d’intuition de 3 mètres à sa vitesse 
de déplacement de base.

Regard inquisiteur [psionique]
Le personnage sait quand quelqu’un ment.
Condition. Sag 13.
Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 

(cf. la compétence Concentration), le personnage 
reçoit un bonus de +10 sur un test de Psychologie 
opposé à un test de Bluff.

Le personnage doit décider s’il souhaite recourir 
au don avant d’effectuer son test de Psychologie. Si 
le test échoue ou si l’interlocuteur ne ment pas, sa 
focalisation psionique est tout de même perdue.

Résistance mentale [général]
L’esprit du personnage est blindé contre les intru-

sions mentales.
Condition. Bonus de base de Volonté de +2.
Avantage. Le personnage bénéficie d’une réduc-

tion des dégâts de 3/– contre les attaques psioni-
ques qui ne recourent pas à un type d’énergie pour 
infliger des dégâts, telles qu’assaut mental. De plus, 
les attaques psioniques qui infligent un affaiblisse-
ment temporaire de caractéristique (mais pas celles 
qui imposent une diminution permanente ou un 
érosion de caractéristique) voient cet affaiblisse-
ment réduire de 3 points contre le personnage.

Les effets de ce don ne s’appliquent qu’aux facul-
tés ou pouvoirs psioniques. Ce don constitue une 
exception à la règle des équivalences psioniques/
magiques (cf. page 45).

Spécial. Un personnage ne peut choisir ce don 
ou y recourir s’il est capable de produire des facultés 
psioniques (par le biais de points psi ou de pouvoirs 
psioniques).
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Le personnage est capable d’effectuer des sauts 
extraordinaires.

Conditions. For 13, degré de maîtrise de 5 en 
Saut.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration), le personnage 
reçoit un bonus de +10 sur un test de Saut.

Spécialisation psionique 
[psionique]

Les facultés du personnage infligent davantage 
de dégâts.

Condition. Arme de prédilection (rayon), niveau 
4 de manifestation.

Avantage. Quand le personnage manifeste une 
faculté qui produit un rayon ou une attaque à dis-
tance et inflige des dégâts, ceux-ci sont augmentés 
de 2 points. S’il sacrifie sa focalisation psionique au 
moment de la manifestation, le bonus aux dégâts 
est égal à son modificateur de la caractéristique 
primordiale associée à la manifestation (plutôt que 
+2).

Spécialisation psionique 
supérieure [psionique]

Les facultés du personnage infligent des dégâts 
plus importants.

Conditions. Arme de prédilection (rayon), 
Spécial isation psionique, niveau 12 de 
manifestation.

Avantage. Quand le personnage manifeste une 
faculté qui inflige des dégâts, ceux-ci sont augmen-
tés de 2 points. Ces dégâts se cumulent avec d’éven-
tuels autres bonus aux jets de dégâts infligés par les 
facultés, y compris celui que confère Spécialisation 
psionique. Ce bonus aux dégâts ne s’applique que si 
la (ou les) cible se trouve à 9 mètres ou moins.

Tir psionique [psionique]
Le personnage peut infliger des dégâts supplé-

mentaires via ses attaques à distance.
Condition. Tir à bout portant.
Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 

(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut porter une attaque à distance qui inflige 2d6 
points de dégâts supplémentaires en cas de coup 
au but.

Le personnage doit décider s’il souhaite recou-
rir au don avant d’effectuer son attaque. Si celle-ci 
échoue, sa focalisation psionique est tout de même 
perdue.

Tir psionique percutant 
[psionique]

Le personnage peut atteindre ses adversaires à 
l’aide d’une arme à distance en traversant leur ar-
mure comme si elle n’était pas présente.

Conditions. Dex 13, Tir à bout portant, Tir psio-
nique, bonus de base à l’attaque de +5.

Avantage. En sacrifiant sa focalisation psionique 
(cf. la compétence Concentration), le personnage 
peut effectuer une attaque à l’aide d’une arme à dis-
tance sans prendre en compte les bonus d’armure, 
d’armure naturelle et de bouclier à la CA de son 
adversaire (cela revient à effectuer une attaque de 
contact).

Le personnage doit décider s’il souhaite recourir 
au don avant d’effectuer son attaque. Si son attaque 
échoue, sa focalisation psionique est tout de même 
perdue.

Volonté souveraine [général]
Le personnage résiste aux attaques psioniques 

avec une détermination considérable.
Condition. Volonté de fer.
Avantage. Une fois par round, quand le person-

nage est la cible d’une attaque psionique qui donne 
droit à un jet de Réflexes ou de Vigueur, il peut 
choisir de plutôt recourir à un jet de Volonté pour 
en éviter les effets.

Les effets de ce don ne s’appliquent qu’aux facul-
tés ou pouvoirs psioniques. Ce don constitue une 
exception à la règle des équivalences psioniques/
magiques (cf. page 45).

Spécial. Un personnage ne peut choisir ce don 
ou y recourir s’il est capable de produire des facultés 
psioniques (par le biais de points psi ou de pouvoirs 
psioniques).
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Manifester une faculté
Les psioniques manifestent des facultés. Qu’un 

personnage dépense des points psi pour manifes-
ter une faculté ou qu’un monstre la manifeste en 
qualité de pouvoir psionique, ses effets restent les 
mêmes.

La procédure de manifestation d’une faculté est 
assez similaire à celle permettant de lancer un sort, 
à quelques différences importantes près.

Choisir une faculté
En premier lieu, le personnage doit choisir la 

faculté qu’il veut manifester. Il peut sélectionner 
n’importe laquelle des facultés qu’il connaît, à la 
condition qu’il soit capable de manifester une fa-
culté de ce niveau ou plus.

Pour manifester une faculté, le personnage doit 
payer des points psi qu’il puisera dans sa réserve 
quotidienne. Il peut manifester une faculté plu-
sieurs fois tant qu’il peut payer en ce sens.

Concentration
Pour manifester une faculté, le personnage doit 

se concentrer. Si quelque chose menace d’inter-
rompre sa concentration alors qu’il est en train 
de manifester une faculté, il doit réussir un test de 
Concentration ou perdre les points psi dépensés, 
sans pour autant arriver au terme de la manifesta-
tion. Plus la source de distraction est importante et 
plus le niveau de la manifestation engagée est élevé, 
plus le DD de Concentration (les facultés de hauts 
niveaux nécessitent un effort mental supplémen-
taire) est lui aussi élevé.

Blessure. Être blessé ou être la cible d’un effet 
psionique hostile alors qu’on tente de manifester 
une faculté peut briser la concentration et gâcher 
cette dernière. Si le personnage encaisse des dégâts 
pendant qu’il manifeste une faculté, il doit effec-
tuer un test de Concentration (DD 10 + points de 
dégâts subis + niveau de la faculté qu’il manifeste). 
L’interruption intervient durant la manifestation si 
elle a lieu entre le moment où le personnage com-
mence à préparer sa faculté et celui où il achève 
sa manifestation (dans le cas d’une manifestation 
durant 1 round ou plus) ou si elle vient en réponse 

à son intention de manifester une faculté (attaque 
d’opportunité ou attaque préparée par un adver-
saire à cette occasion). Dans le cas où le personnage 
subit des dégâts continus, la moitié de ces derniers 
sont considérés comme source de déconcentration 
pour une manifestation. Le personnage doit effec-
tuer un test de Concentration (DD 10 + 1/2 des 
dégâts infligés par la source continue + le niveau 
de la faculté manifestée par le personnage). Si les 
dégâts continus se sont interrompus au round pré-
cédent, leur effet ne distrait plus le personnage. Des 
dégâts répétés ne sont pas considérés comme des 
dégâts continus.

Faculté ou sort. Si le personnage est agressé 
par une faculté ou un sort, il doit réussir un test de 
Concentration ou échouer dans sa manifestation. Si 
la faculté ou le sort agresseur inflige des dégâts, le 
DD de Concentration est égal à 10 + points de dé-
gâts infligés + niveau de la faculté que le personnage 
manifeste. Si la faculté ou le sort interfère avec le 
personnage ou le distrait d’une quelconque façon, 
le DD de Concentration est alors égal au DD de sau-
vegarde de la faculté ou du sort agresseur + niveau 
de la faculté que le personnage manifeste. Même si 
la faculté ou le sort agresseur n’autorise pas de jet de 
sauvegarde, on calcule le DD du jet de sauvegarde 
comme si un tel jet était permis.

Lutte et immobilisation. Si le personnage est 
agrippé ou immobilisé en situation de lutte, il doit 
réussir un test de Concentration (DD 20 + niveau 
de la faculté) ou échouer dans sa manifestation.

Situation instable. Si le personnage chevauche 
une monture qui se déplace, s’il se trouve à l’arrière 
d’un chariot, dans une barque traversant quelques 
remous, s’il se trouve sur le pont d’un bateau au 
beau milieu d’une tempête ou s’il est secoué d’une 
façon ou d’une autre, il doit réussir un test de 
Concentration (DD 10 + niveau de la faculté) ou 
échouer dans sa manifestation.

Situation très instable. Si le personnage monte 
un cheval au galop, participe à une poursuite chao-
tique à l’arrière d’un chariot, se trouve dans une co-
quille de noix au milieu de rapides ou d’une tempête, 
se tient sur le pont d’un bateau au beau milieu d’un 
ouragan ou est violemment secoué d’une façon ou 
d’une autre, il doit réussir un test de Concentration 
(DD 15 + niveau de la faculté qu’il manifestait) ou 
échouer dans sa manifestation.

Chapitre 4 : les psioniques
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vent, prenant la pluie ou de la neige fondue de face, 
le DD est égal à 5 + niveau de la faculté qu’il mani-
feste. Si le vent charrie de la poussière, de la grêle ou 
des débris, le DD est égal à 10 + niveau de la faculté 
que le personnage manifeste. Dans les deux cas, il 
échoue dans sa manifestation s’il rate son test de 
Concentration. Si le climat est provoqué par une fa-
culté ou un sort, il faut utiliser les règles concernant 
les facultés et les sorts données plus haut.

Manifestation sur la défensive. Lorsqu’un per-
sonnage souhaite manifester une faculté sans pro-
voquer d’attaque d’opportunité, il doit esquiver et 
feinter. Pour manifester la faculté, le personnage 
doit réussir un test de Concentration (DD 15 + ni-
veau de la faculté qu’il manifeste) ou échouer dans 
sa manifestation.

Enchevêtré. Si le personnage veut manifester 
une faculté alors qu’il est enchevêtré dans une toile 
ou qu’il est affecté par une faculté ou un sort pro-
voquant un effet identique, il doit réussir un test 
de Concentration (DD 15) ou échouer dans sa 
manifestation.

Niveau de manifestation
Les variables de l’effet d’une faculté dépendent 

souvent du niveau de manifestation. Il est égal au 
niveau de classe psionique du personnage. Une 
faculté qui peut être améliorée afin d’obtenir des 
effets supplémentaires est aussi limitée par le niveau 
de manifestation du personnage (un personnage ne 
peut dépenser plus de points psi pour une faculté 
que son niveau de manifestation). Se reporter au 
passage concernant les améliorations, ci-dessous.

Un personnage peut volontairement manifester 
une faculté en dessous de son niveau habituel, mais 
sans aller plus bas que le niveau de manifestation 
minimal nécessaire exigé pour manifester cette 
faculté. De plus, tous les paramètres dépendant 
du niveau de manifestation sont alors modifiés en 
fonction.

Dans le cas où une aptitude de classe ou un pouvoir 
spécial permet une modification du niveau de ma-
nifestation du personnage, cette dernière s’applique 
non seulement à tous les effets basés sur le niveau 
de manifestation (comme la portée, la durée ou les 
améliorations potentielles), mais aussi au test de ni-
veau de manifestation permettant de passer outre 
la résistance psionique de la cible (cf. Résistance 
psionique, page 56). Elle s’applique aussi au niveau 

de manifestation utilisé dans le cadre d’un test de 
dissipation (à la fois pour le test de dissipation et 
pour le DD du test).

Échec d’une faculté
Lorsque l’on tente de manifester une faculté dans 

des conditions où l’une de ses caractéristiques 
(portée, zone d’effet, etc.) ne se conforme pas aux 
conditions en vigueur, la manifestation échoue et 
les points psi sont perdus. Par exemple, quand on 
manifeste charme psionique sur un chien, la faculté 
échoue puisqu’un chien n’est pas un type de cible 
conforme.

Les facultés échouent également en cas d’inter-
ruption (cf. Concentration, ci-dessus).

Résultat d’une faculté
Une fois que le personnage sait quelles créatures 

(ou objets ou zones) sont affectées et si les créatu-
res en question ont réussi leur jet de sauvegarde (le 
cas échéant), il peut appliquer les effets, quels qu’ils 
soient, de la faculté.

Effets spéciaux des facultés
Certains effets spéciaux s’appliquent à toutes les 

facultés.
Attaques. Certaines facultés font référence à 

l’attaque. Toutes les actions de combat offensives, 
y compris celles qui n’infligent pas de dégâts aux 
adversaires, comme un désarmement ou une bous-
culade, sont des attaques. Toutes les facultés aux-
quelles les adversaires résistent au moyen d’un jet 
de sauvegarde, qui infligent des dégâts ou qui, d’une 
manière ou d’une autre, blessent ou entravent leurs 
cibles, sont des attaques. Création astrale et autres 
facultés similaires ne sont pas des attaques car elles 
ne causent aucun mal en elles-mêmes.

Type de bonus. Nombre de facultés confèrent 
des bonus aux valeurs de caractéristique, à la CA, 
à l’attaque, etc. Chaque bonus est affublé d’un type 
décrivant la manière dont la faculté confère le bo-
nus. Les différents types de bonus sont détaillés à 
la page 21 du Guide du Maître. Cela revêt une cer-
taine importance car deux bonus du même type ne 
peuvent généralement pas se cumuler. À l’exception 
des bonus d’esquive, de la plupart des bonus de cir-
constances et des bonus raciaux, seul le meilleur bo-
nus est retenu (cf. Combiner des effets psioniques 
et magiques, plus bas). À l’inverse, les malus n’ont 
jamais de type et se cumulent toujours entre eux.
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Ramener à la vie. Diverses facultés psioniques, 
comme rectification de la réalité ou revitalisation 
psionique ont le pouvoir de ramener un personnage 
tué à la vie.

Lorsqu’une créature vivante meurt, son âme se 
sépare de son corps, quitte le plan Matériel, voyage 
dans le plan Astral et se rend dans le plan où la di-
vinité de la créature réside. Si la créature ne vénère 
aucune divinité, son âme se dirige vers le plan qui 
correspond à son alignement. Ramener quelqu’un à 
la vie implique de ramener son âme et de la remettre 
dans son corps.

Perte de niveau. Le passage de vie à trépas et son 
inverse est un voyage déchirant pour l’âme d’un 
être vivant. Du coup, toute créature ramenée à la 
vie perd habituellement 1 niveau d’expérience. 
Le nouveau niveau d’expérience du personnage 
est à mi-chemin entre le minimum nécessaire 
pour son nouveau niveau (réduit) et le mini-
mum nécessaire pour atteindre le prochain. Si 
le personnage était de niveau 1 au moment de 
sa mort, il perd 2 points de Constitution à la 
place de perdre un niveau. Cette perte de ni-
veau ou de Constitution ne peut être annulée 
par aucun moyen mortel, même par des sorts 
comme souhait ou miracle. Un personnage ra-
mené à la vie peut recouvrer son niveau perdu 
en gagnant des PX au fil de ses aventures. Un 
personnage ramené à la vie alors qu’il était au 
niveau 1 lors de sa mort peut regagner ses points 
de Constitution en atteignant un niveau lui per-
mettant d’augmenter une caractéristique.
Empêcher la résurrection. Les adversaires peu-
vent compliquer le retour à la vie d’un person-
nage. Conserver le cadavre interdit à quiconque 
de tenter une rectification de la réalité pour ra-
mener un personnage tué à la vie.
Résurrection forcée. Une âme ne peut être ra-
menée à la vie si elle ne le souhaite pas. Une 
âme connaît le nom, l’alignement et la divinité 
tutélaire (le cas échéant) du personnage qui 
tente de la faire revenir mais elle peut tout à 
fait refuser.

Combiner des effets psioniques 
et magiques

Par défaut, la règle qui s’applique aux interac-
tions entre les effets magiques et psioniques est 
simple : les facultés interagissent avec les sorts et 
les sorts avec les facultés de la même façon que les 

•

•

•

sorts et les pouvoirs magiques interagissent entre 
eux. C’est ce qu’on appelle la règle des équivalences 
psioniques/magiques.

Équivalences psioniques/magiques. Même 
si ce n’est pas explicitement énoncé dans la des-
cription d’un sort du Manuel des Joueurs ou dans 
celle d’un objet magique du Guide du Maître, les 
sorts, les pouvoirs magiques et les objets magiques 
pouvant potentiellement affecter les psioniques les 
affectent effectivement. Lorsqu’on applique la règle 
des équivalences psioniques/magiques, on prend 
en compte les considérations suivantes :

La résistance à la magie est efficace contre les 
facultés selon les mêmes modalités. De même, 
la résistance psionique est efficace contre les 
sorts et exploite les mêmes modalités de fonc-
tionnement que la résistance à la magie. Si 
une créature possède un type de résistance, on 
considère qu’elle possède aussi l’autre. Les effets 
ont les mêmes fins bien que les moyens soient 
différents.
Tous les sorts qui dissipent la magie ont un ef-
fet identique sur les facultés du même niveau 
et qui utilisent les mêmes mécanismes (et vice 
versa).
Le sort détection de la magie détecte aussi les 
facultés, leur nombre, leur puissance et leur 
localisation en 3 rounds (bien qu’un test d’Art 
psi soit nécessaire pour identifier la discipline 
de l’aura psionique plutôt qu’un test d’Art de la 
magie).
Les zones de magie morte sont aussi des zones 
psioniques mortes.

Effets multiples. Les facultés et les effets psio-
niques fonctionnent habituellement comme indi-
qué dans le Chapitre 5, peu importe le nombre de 
pouvoirs, d’effets psioniques, de sorts ou d’effets 
magiques fonctionnant dans la même zone ou sur 
la même cible. Sauf exception, une faculté n’altère 
pas le fonctionnement d’une autre faculté ou d’un 
sort (dissipation de la magie est un cas spécial puis-
qu’il dissipe les effets magiques ou psioniques). 
Lorsqu’une faculté a un effet spécifique sur d’autres 
facultés ou sur des sorts, la description de cette der-
nière le détaille (et vice versa pour les sorts qui affec-
tent les facultés). Plusieurs autres règles s’appliquent 
lorsque des facultés, des sorts, des effets magiques 
ou psioniques fonctionnent dans la même zone.

Effets cumulés. Les facultés qui donnent des 
bonus ou des malus aux jets d’attaque, de dégâts, 
de sauvegarde et aux autres traits ne se cumulent 

•

•

•

•
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même type ne se cumulent pas s’ils proviennent de 
facultés différentes ou d’une faculté et d’un sort. Le 
personnage utilisera le bonus le plus avantageux.

Bonus de types différents. Les bonus et les malus 
de deux facultés différentes, d’un sort ou d’une 
faculté se cumulent si les effets sont de types 
différents. Un bonus dont le type n’est pas pré-
cisé (juste “ bonus de +2 ” au lieu de “ bonus 
d’intuition de +2 ”) s’additionne avec tous les 
autres bonus.
Mêmes effets mais de puissances différentes. 
Dans le cas où deux facultés ou sorts similaires 
fonctionnent dans une même zone ou sur une 
même cible mais à une intensité différente, c’est 
le plus puissant qui s’applique. Si l’une des deux 
facultés (ou sorts) arrive à terme, l’autre prend 
le pas (dans le mesure où elle n’est pas elle aussi 
terminée).
Même effet, résultats différents. Une même fa-
culté produit parfois des effets différents lors-
qu’on la manifeste à plusieurs reprises sur une 
même cible. Le dernier effet de la série prend le 
dessus sur tous les autres. Aucune des facultés 
(ou sorts) précédentes n’est en réalité suppri-
mée ou dissipée, mais leurs effets demeurent 
inapplicables tant que le dernier sort ou la der-
nière faculté de la série fait effet.
Un effet rend le précédant inapplicable. Parfois, 
une faculté en rend une autre inapplicable.
Effets multiples de contrôle mental. Parfois, 
des effets psioniques ou magiques établissant 
un contrôle mental se rendent mutuellement 
inapplicables. Les contrôles mentaux que ne re-
tirent pas à une cible sa capacité de mouvement 
n’interfèrent pas avec les autres mais peuvent 
se modifier mutuellement. Si une créature est 
sous le contrôle d’une ou de plusieurs autres, 
elle tentera d’obéir à chacune de son mieux, 
dans la mesure permise par chaque effet. Si la 
créature contrôlée reçoit des ordres conflic-
tuels, les contrôleurs qui sont en concurrence 
doivent effectuer un test opposé de Charisme 
pour savoir à qui la créature obéit.

Facultés et sorts à effets opposés. Les facultés 
et les sorts ayant des effets opposés agissent norma-
lement et tous les bonus, malus ou modifications 
s’appliquent normalement. Certains sorts et certai-
nes facultés s’annulent ou se contrent. Il s’agit d’un 
effet spécial qui est noté dans la description de la 
faculté ou du sort.

•

•

•

•

•

Effets instantanés. Plusieurs effets psioniques 
ou magiques dont la durée est instantanée fonction-
nent de façon cumulée lorsqu’ils affectent la même 
cible, le même objet ou la même zone.

Description des facultés
Les facultés proposées aux personnages sont 

décrites dans le Chapitre 5 : les facultés. La des-
cription de chacune d’entre elles obéit à une même 
présentation. Chaque catégorie d’information est 
explicitée et définie ci-dessous.

Nom
La première ligne de chaque faculté donne le nom 

par lequel elle est généralement connue. Une faculté 
peut être connue par d’autres appellations dans cer-
taines régions. Des personnages psioniques précis 
peuvent aussi utiliser leurs propres noms pour dé-
signer leurs facultés, par exemple esprit maître au 
lieu de domination psionique.

Discipline (et branche)
Sous le nom de la faculté, une ligne indique la dis-

cipline à laquelle la faculté appartient (et la branche 
entre parenthèses, le cas échéant).

Toutes les facultés sont associées à l’une des six 
disciplines. Une discipline est un groupement de 
facultés liées par un fonctionnement similaire. 
Chaque discipline est détaillée ici.

Clairsentience
Les facultés de clairsentience permettent de dé-

couvrir des secrets oubliés depuis fort longtemps, 
d’entrevoir le futur proche et de prédire l’avenir 
lointain, de trouver des choses cachées et, de ma-
nière générale, de découvrir ce qu’il est normale-
ment impossible de savoir.

Dans le cadre des équivalences psioniques/magi-
ques, les facultés de clairsentience sont équivalentes 
aux pouvoirs de l’école de divination. Des créatures 
immunisées contre les sorts de divination le sont 
aussi contre les facultés de clairsentience.

Nombre de facultés de clairsentience se manifes-
tent sous la forme d’un cône (cf. Manuel des Joueurs, 
page 175). Ce dernier se déplace avec l’utilisateur 
et s’étend dans la direction de son regard. Le cône 
définit ainsi la zone qu’il observe à chaque round. 
Quand il étudie la même zone pendant plusieurs 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page438.html
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rounds, le personnage obtient souvent des infor-
mations supplémentaires, comme indiqué dans la 
description de la faculté concernée.

Scrutation. Une faculté appartenant à la branche 
de la scrutation génère un senseur psionique invi-
sible qui envoie des informations au personnage. 
Sauf indication contraire, le senseur possède les 
mêmes facultés visuelles que le personnage. Cela 
comprend toutes les facultés ou effets qui ciblent le 
personnage, mais pas les facultés ou effets qui éma-
nent du personnage. Quoi qu’il en soit, le senseur 
est considéré comme un organe sensoriel séparé et 
indépendant du personnage. Il fonctionne donc 
normalement, même si le personnage est aveuglé, 
assourdi ou qu’il souffre de quelque autre carence 
sensorielle. Toute créature ayant une valeur supé-
rieure ou égale à 12 en Intelligence peut repérer le 
senseur en effectuant un test d’Intelligence (DD 
20). Ce senseur peut être dissipé comme s’il était 
une faculté active.

Les feuilles de plomb et les protections psioniques 
bloquent les facultés de scrutation, ce dont le per-
sonnage est conscient.

Métacréativité
Les facultés de métacréativité permettent de créer 

des objets, des créatures et certaines formes de ma-
tière. Généralement (mais pas toujours), les créa-
tures que le personnage fait apparaître obéissent à 
ses ordres.

Les facultés de métacréativité tirent une certaine 
quantité d’ectoplasme brut du plan Astral pour 
créer un objet ou une créature à l’endroit désigné 
par le personnage psionique (dans les limites décri-
tes plus bas). En dépit de leur apparence diaphane 
due à leur origine, les objets créés à l’aide de cette 
manière sont généralement aussi solides et résis-
tants que des objets normaux.

Les créatures générées par des facultés de méta-
créativité sont considérées comme des créatures 
artificielles et non comme des Extérieurs.

Toute créature ou objet créé ne peut pas apparaî-
tre au sein d’un autre objet ou d’une autre créature, 
pas plus que flottant dans les airs. Il doit se maté-
rialiser en un lieu libre, sur une surface capable de 
le supporter. La créature ou l’objet doit apparaître 
dans les limites de portée de la faculté mais n’est pas 
obligée d’y rester par la suite.

Dans le cadre des équivalences psioniques/magi-
ques, les facultés de métacréativité sont équivalen-
tes aux pouvoirs de l’école d’invocation. Les créatu-

res immunisées contre les sorts d’invocation le sont 
aussi contre les facultés de métacréativité.

Création. Une faculté appartenant à la branche 
de la création génère un objet ou une créature en 
un lieu désigné par le personnage (dans les limites 
indiquées plus haut). Si la faculté a une durée autre 
qu’instantanée, c’est l’énergie psionique qui main-
tient la stabilité structurelle de la création. Quand la 
faculté arrive à terme, l’objet ou la créature générée 
disparaît sans laisser de trace à l’exception d’un lé-
ger film d’ectoplasme luisant qui s’évapore lui aussi 
rapidement. Si la faculté a une durée instantanée, 
l’objet ou la créature générée reste structurellement 
stable. Elle perdure indéfiniment et son existence 
ne dépend pas du personnage.

Psychokinésie
Les facultés de psychokinésie manipulent l’éner-

gie ou puisent leur source dans la puissance de l’es-
prit pour parvenir au résultat désiré. Nombre de ces 
facultés produisent des effets visuels spectaculaires 
(outre les signes apparents habituels, voir plus bas) 
comme le déplacement, la fusion, la transformation 
ou la destruction de la cible. Les facultés psychoki-
nésiques peuvent infliger de grandes quantités de 
dégâts.

Dans le cadre des équivalences psioniques/magi-
ques, les facultés de psychokinésie sont équivalen-
tes aux pouvoirs de l’école d’évocation. Les créatu-
res immunisées contre les sorts d’évocation le sont 
aussi contre les facultés de psychokinésie.

Psychométabolisme
Les facultés de psychométabolisme modifient les 

propriétés physiques d’une créature, d’une chose ou 
leurs conditions.

Dans le cadre des équivalences psioniques/ma-
giques, les facultés de psychométabolisme sont 
équivalentes aux pouvoirs de l’école de transmuta-
tion. Les créatures immunisées contre les sorts de 
transmutation le sont aussi contre les facultés de 
psychométabolisme.

Guérison. Les facultés psychométaboliques ap-
partenant à la branche de la guérison peuvent soi-
gner les blessures. Quoi qu’il en soit, les soins psio-
niques sont moins efficaces que les sorts de guérison 
divins.

Psychoportation
Les facultés de psychoportation déplacent leur 

utilisateur, un objet ou une autre créature dans l’es-

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1554.html
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Dans le cadre des équivalences psioniques/ma-
giques, les facultés de psychoportation n’ont pas 
d’école équivalente.

Téléportation. Une faculté appartenant à la bran-
che de la téléportation permet de transporter une 
ou plusieurs créatures ou objets à grande distance. 
Les plus puissantes de ces facultés permettent de 
passer d’un plan à un autre. En général, il s’agit d’un 
aller simple (sauf indication contraire) et la faculté 
ne peut être dissipée. La téléportation est un voyage 
instantané à travers le plan Astral. Tout ce qui blo-
que le voyage astral bloque aussi la téléportation.

Télépathie
Les facultés de télépathie permettent d’épier et 

d’affecter l’esprit de leurs cibles, ce qui permet ensuite 
d’influencer ou de contrôler leur comportement.

Presque toutes les facultés télépathiques sont 
mentales.

Dans le cadre des équivalences psioniques/magi-
ques, les facultés de télépathie sont équivalentes aux 
pouvoirs de l’école d’enchantement. Les créatures 
immunisées contre les sorts d’enchantement le sont 
aussi contre les facultés de télépathie.

Charme. Une faculté appartenant à la branche du 
charme change la façon dont la cible voit le per-
sonnage, généralement en le faisant passer pour un 
bon ami.

Coercition. Une faculté appartenant à la branche 
de la coercition force le sujet à agir de telle ou telle 
façon ou modifie sa façon de réfléchir. Des facultés 
de coercition déterminent les actions de la cible ou 
les effets infligés à cette dernière. Certaines per-
mettent au personnage de déterminer les actions 
de la cible lors de la manifestation alors que d’autres 
influent sur le comportement à venir de la cible.

[registre]
Le registre apparaît sur la même ligne que la dis-

cipline et la branche (lorsqu’il y a lieu) et fait en-
trer la faculté dans une catégorie supplémentaire. 
Certaines facultés ont plusieurs registres.

Les registres qui s’appliquent aux facultés de ce 
livre sont l’acide, le Bien, l’électricité, le feu, la force, 
le froid, le langage, la lumière, le Mal, le mental, la 
mort et le son.

La majorité de ces registres n’ont pas d’applica-
tions directes dans le jeu, mais ils indiquent la façon 
dont la faculté interagit avec d’autres facultés, des 

sorts, des pouvoirs spéciaux, des créatures particu-
lières, les alignements, etc.

Une faculté de langage passe par une langue 
compréhensible. Par exemple, la faculté missive ne 
fonctionne pas si la cible et le personnage n’ont pas 
au moins un langage en commun.

Une faculté dont le registre est mental ne fonc-
tionne que contre des créatures dotées d’une valeur 
d’Intelligence supérieure ou égale à 1.

Niveau
La ligne suivante de la description d’une faculté 

donne le niveau de celle-ci. Il s’agit d’un chiffre com-
pris entre 1 et 9 qui définit la puissance relative de la 
faculté. Ce chiffre est précédé du nom de la classe de 
personnage capable de manifester la faculté.

Si la faculté fait partie d’une liste réservée à une 
discipline plutôt qu’à la liste générale des psions, le 
nom de spécialiste de la discipline est alors indiqué. 
Le spécialiste auquel on lie une faculté particulière 
peut être : égoïste (psychométabolisme), savant 
(psychokinésie), nomade (psychoportation), pro-
phète (clairsentience), créateur (métacréativité) et 
télépathe (télépathie).

Signes apparents
Lors de la manifestation de facultés psioniques, 

les effets principaux s’accompagnent généralement 
d’effets secondaires. De tels signes psioniques peu-
vent être auditifs, matériels, mentaux, olfactifs ou 
visuels. Aucun effet secondaire n’est en lui-même 
assez important pour entraîner des conséquences 
pour les créatures psioniques, les alliés et les ad-
versaires durant un combat. Les effets secondaires 
d’une faculté ne se manifestent que si la description 
de la faculté le précise.

Si plusieurs facultés ayant des signes apparents 
semblables font effet en même temps, les répercus-
sions ne sont pas plus intenses. En fait, les signes 
apparents généraux restent à peu près les mêmes, 
avec toutefois quelques hausses imperceptibles 
d’intensité. Un test d’Art psi (DD 10 + 1 par faculté 
supplémentaire active) permet de révéler le nombre 
de facultés en cours d’effet.

Occulter les signes apparents. Malgré le fait que 
presque toutes les facultés s’accompagnent de si-
gnes apparents, un personnage psionique peut tout 
à fait choisir de manifester ces dernières sans effet 
secondaire trop voyant. Pour manifester une faculté 
sans signe apparent (peu importe leur nombre), un 



51

C
h

a
pi

tr
e 

4 
: l

es
 p

si
o

n
iq

u
es

le Scriptorium - Document de référence - DRS Psionique

personnage doit réussir un test de Concentration 
(DD 15 + niveau de la faculté). Ce test est compris 
dans l’action de manifestation de la faculté. En cas 
d’échec, la faculté se manifeste normalement avec 
ses signes apparents.

Même si le personnage manifeste sa faculté sans si-
gne apparent, il est toujours sujet aux attaques d’op-
portunité si la situation le permet. Son regard perdu 
dans le lointain, son attention sur quelque chose 
qui ne relève pas du domaine du réel et la micro-
seconde de concentration requise pour manifester 
une faculté distraient suffisamment le personnage 
pour autoriser une telle attaque. Bien entendu, un 
autre test de Concentration peut être tenté comme 
d’habitude pour manifester de façon défensive ou 
faire perdurer la faculté en cas d’attaque.

Auditif. Un bourdonnement sourd, inquiétant 
et rappelant un chœur constitué de nombreu-
ses voix graves semble émaner des alentours de 
l’utilisateur de la faculté ou de sa cible (au choix 
du personnage). Le volume du son augmente de 
manière considérable en un instant : d’à peine 
audible, il devient subitement aussi fort qu’un 
cri pouvant être entendu à 30 mètres. Si le per-
sonnage psionique le souhaite, le bruit peut être 
étouffé (il faut alors être à 4,50 mètres ou moins 
et réussir un test de Perception auditive contre 
un DD 10 pour l’entendre). Certaines facultés 
peuvent également posséder des signes auditifs 
particuliers.
Matériel. La cible ou la zone se retrouve briève-
ment recouverte d’une gelée brillante, éphémè-
re et translucide. Ce dépôt visqueux s’évapore 
après 1 round, quelle que soit la durée de la fa-
culté. Les psions les plus raffinés reconnaissent 
dans cette gelée un suintement ectoplasmique 
du plan Astral. Cette substance est complète-
ment inerte.
Mental. Le léger tintement d’un carillon réson-
ne dans l’esprit de toutes les créatures vivantes 
situées dans un rayon de 4,50 mètres autour de 
l’utilisateur de la faculté ou de la cible (au choix 
du personnage). Si le personnage le désire, le 
carillon peut tinter pendant toute la durée de 
la faculté. Certaines facultés peuvent également 
posséder des signes mentaux particuliers.
Olfactif. Une odeur étrange, quoique familière, 
ravive brièvement un souvenir resté longtemps 
enfoui. La fragrance est difficile à définir et est 
différente pour chacun (pour un personnage, 
l’odeur peut être celle du bois brûlé et, pour son 

•

•

•

•

compagnon, celle du chèvrefeuille). L’odeur 
émane de l’utilisateur de la faculté et s’étend 
à une distance de 6 mètres avant de s’évanouir 
en l’espace d’une seconde (mais elle peut aussi 
perdurer jusqu’au terme de la faculté, au choix 
du personnage).
Visuel. Les yeux de l’utilisateur de la faculté 
brûlent comme deux billes de feu argenté tant 
que la faculté fait effet. Un éphémère arc-en-
ciel jaillit majestueusement de l’utilisateur jus-
qu’à une distance de 1,50 mètre, à moins que 
la faculté n’affiche un effet secondaire visuel 
particulier (alors indiqué dans sa description). 
C’est le cas quand le signe apparent indique “ 
voir description ”, ce qui implique que l’effet 
visuel est détaillé dans le texte de la faculté.

Temps de manifestation
La majorité des facultés ont un temps de mani-

festation de 1 action simple, d’autres nécessitent 
1 round ou plus alors qu’un petit nombre sont des 
actions libres (cf. Les différents types d’action, page 
138 du Manuel des Joueurs).

Pour une faculté dont le temps de manifestation 
est de 1 round, le personnage doit entreprendre une 
action complexe. La faculté prend effet juste avant 
le début du tour de jeu suivant du personnage, qui 
peut ensuite agir normalement.

Pour une faculté dont le temps de manifestation 
est de 1 minute, le personnage doit entreprendre 
une action complexe lors de chaque round pendant 
10 rounds. La faculté prend effet juste avant le tour 
de jeu suivant du personnage, 1 minute plus tard. 
Ces dix actions doivent être consécutives et inin-
terrompues. Si ce n’est pas le cas, les points psi sont 
perdus et la faculté échoue.

Pour une faculté dont le temps de manifestation 
est de plus de 1 round, le personnage doit mainte-
nir sa concentration du moment où il commence 
la manifestation jusqu’au moment ou la faculté 
prend effet. S’il est distrait et perd sa concentration 
pendant ce temps, les points psi sont dépensés et la 
faculté échoue.

Le personnage effectue toutes les décisions 
concernant la faculté (portée, cible, zone d’effet, ef-
fet, version, etc.) lorsque cette dernière commence 
à fonctionner.

En plus des différents types d’action déjà donnés 
page 138 du Manuel des Joueurs, ce livre introduit 
deux nouveaux types d’action : l’action rapide et 

•
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Action rapide. Une action rapide nécessite très 
peu de temps mais représente tout de même une dé-
pense d’énergie et d’effort plus importante qu’une 
action libre. Le personnage peut entreprendre une 
action rapide par tour sans pour autant remettre en 
cause la possibilité de faire d’autres actions. De ce 
point de vue, une action rapide est un peu comme 
une action libre. Par contre, le personnage ne peut 
effectuer qu’une action rapide par tour de jeu, quel-
les que soient ses autres actions du round. Le per-
sonnage peut entreprendre une action rapide à cha-
que fois qu’il est autorisé à entreprendre une action 
libre. Les actions rapides impliquent généralement 
l’utilisation d’un objet ou d’une faculté psionique. 
Beaucoup de personnages (et surtout ceux qui ne 
sont pas psioniques) n’auront jamais l’opportunité 
d’utiliser une action rapide.

Manifester une faculté instantanée est une action 
rapide. De même, manifester n’importe quelle fa-
culté dont le temps de manifestation est “ 1 action 
rapide ” (comme élan) est considéré comme une 
action rapide.

Manifester une faculté dont le temps de manifes-
tation est 1 action rapide ne provoque pas d’attaque 
d’opportunité.

Action immédiate. Presque identique à l’action 
rapide, l’action immédiate ne prend pas beaucoup 
de temps mais représente tout de même une dé-
pense d’énergie et d’effort plus importante qu’une 
action libre. Pourtant, contrairement à une action 
rapide, une action immédiate peut être entreprise à 
tout moment (même hors du tour de jeu du person-
nage). Effectuer une action immédiate pendant son 
tour revient à effectuer une action rapide (et compte 
comme la seule action rapide autorisée dans un tour 
de jeu). Effectuer une action immédiate en dehors 
de son tour de jeu empêche d’effectuer une action 
immédiate ou rapide jusqu’à la fin de son prochain 
tour de jeu. Dans les faits, utiliser une action im-
médiate avant son tour revient à avoir utilisé une 
action rapide pour ce même tour. Le personnage 
ne peut pas utiliser une action immédiate s’il est 
pris au dépourvu.

Portée
La portée d’une faculté, définie dans sa descrip-

tion, indique quelle distance elle peut atteindre. Il 
s’agit de la distance maximale qu’elle peut affecter 
à partir du personnage, et de celle à laquelle il est 

possible de centrer l’effet psionique. Si une partie 
de la zone d’effet dépasse la portée maximale, cette 
fraction de la zone n’est pas affectée. Les portées 
habituelles sont :

Personnelle. La faculté n’affecte que celui qui la 
manifeste.

Contact. Il faut toucher une créature ou un objet 
pour l’affecter. Une faculté de contact qui inflige 
des dégâts peut porter un coup critique tout comme 
le fait une arme. Une faculté de contact inflige un 
coup critique sur un résultat naturel de 20 et double 
ses dégâts si le jet de confirmation réussi. Certaines 
facultés de contact comme téléportation psionique 
permettent de toucher plusieurs cibles. Le person-
nage peut toucher autant de cibles consentantes 
qu’il le désire, mais elles doivent toutes être touchées 
durant le round de manifestation de la faculté.

Courte. La faculté peut agir à une distance 
maximale de 7,50 mètres du personnage. Cette 
portée maximum augmente de 1,50 mètre tous 
les deux niveaux de manifestation possédés par le 
personnage.

Moyenne. La faculté peut atteindre 30 mètres, 
plus 3 mètres par niveau de manifestation.

Longue. La faculté peut atteindre 120 mètres, 
plus 12 mètres par niveau de manifestation.

Portée exprimée en mètres. Certaines facultés 
n’entrent pas dans une catégorie particulière et sont 
juste exprimées en mètres.

Cibler une faculté
Selon le type de faculté manifestée, il faut effectuer 

certains choix quant à la créature qu’elle affectera 
ou le point d’origine de ses effets. L’information qui 
suit le temps de manifestation définit la cible (ou 
les cibles) de la faculté, ses effets ou sa zone d’effet, 
en fonction.

Cible(s). Certaines facultés peuvent affecter 
une ou plusieurs cibles. Le personnage manifeste 
alors ces facultés directement sur des créatures ou 
des objets, comme indiqué dans la description de 
la faculté elle-même. Il doit être capable de voir ou 
de toucher la cible. Il doit aussi spécifiquement la 
désigner. Quoi qu’il en soit, le personnage n’a pas à 
sélectionner sa cible avant d’avoir terminé de ma-
nifester la faculté.

S’il manifeste une faculté sur une cible incompa-
tible, elle reste sans effet. Si le personnage est lui-
même la cible de la faculté (“ Cible : le psionique 
”), il n’y a ni jet de sauvegarde, ni test de résistance 
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psionique. Pour ces facultés, les mentions “ Jet de 
sauvegarde ” et “ Résistance psionique ” n’apparais-
sent pas.

Certaines facultés ne peuvent être manifestées 
que sur des cibles consentantes. Se déclarer comme 
étant une cible consentante est quelque chose qui 
peut être fait à tout moment (même si le person-
nage est pris au dépourvu ou que ce n’est pas son 
tour de jeu). Les créatures inconscientes sont auto-
matiquement considérées comme étant consentan-
tes. Mais une cible consciente qui est immobilisée 
ou sans défense (si elle est agrippée, recroquevillée 
sur elle-même, paralysée, immobilisée ou encore 
étourdie) n’est pas obligatoirement consentante. 
Généralement, pour ces facultés, les mentions “ Jet 
de sauvegarde ” et “ Résistance psionique ” n’appa-
raissent pas puisque seules les cibles consentantes 
peuvent être affectées.

Effets. Certaines facultés, comme la plupart de 
celles de métacréativité, créent des éléments au lieu 
d’affecter des cibles déjà présentes. À moins que le 
contraire ne soit spécifié dans la description de la 
faculté, il est nécessaire de désigner le lieu d’appari-
tion des éléments en question, en voyant ce dernier 
ou en le définissant. La mention “ Portée ” indique 
la distance maximale à laquelle la faculté est ma-
nifestée, mais si l’effet est mobile, une fois créé, il 
peut bouger quelle que soit la portée originelle de 
la faculté.

Rayon. Certains effets sont des rayons. Le per-
sonnage oriente ce rayon comme s’il utilisait 
une arme à distance. En général, il doit effectuer 
une attaque de contact à distance plutôt qu’une 
attaque à distance classique. Tout comme avec 
une arme à distance, il est possible de tirer dans 
l’obscurité ou dans une créature invisible (et es-
pérer toucher quelque chose). Le personnage 
n’a pas à voir la créature qu’il tente d’atteindre, 
contrairement à une faculté ciblée. Une créa-
ture s’interposant ou un obstacle peut, le cas 
échéant, bloquer la ligne de mire ou apporter 
un camouflage pour la créature ciblée par le 
personnage. Si une faculté à rayon a une durée, 
elle indique la durée de l’effet que le rayon pro-
voque et non le temps que dure le rayon. Si un 
rayon inflige des dégâts, il est possible d’obte-
nir un coup critique comme s’il s’agissait d’une 
arme. Un tel rayon réalise un coup critique sur 
un résultat naturel de 20 et inflige le double des 
dégâts si le jet de confirmation réussit.
Étendue. Certains effets, comme celui induit par 

•

•

contrôle de l’air, s’étendent à partir d’un point 
d’origine (qui peut être l’intersection de cases 
ou le personnage lui-même) à une distance indi-
quée dans la faculté. L’effet peut s’étendre dans 
les coins ainsi que dans des zones que le per-
sonnage ne voit pas. Il faut estimer la distance 
en fonction de la portée (en prenant compte les 
angles que l’effet doit contourner). Lorsqu’on 
détermine la distance d’un effet étendu, il faut 
compter en longeant les murs, non pas en les 
traversant. Comme pour un mouvement, il ne 
faut pas tracer une diagonale à travers un coin. 
Le personnage doit désigner le point d’origine 
d’un tel effet (sauf si l’effet est centré autour 
de lui), mais il n’a pas besoin d’avoir une ligne 
d’effet (voir plus haut) sur toutes les portions 
touchées.
(F) Façonnable. Si la ligne Effet se termine par 
un (F), le personnage peut donner une forme 
à l’effet. Aucune des dimensions d’un effet fa-
çonné ne peut être inférieure à 3 mètres.

Zone d’effet. Certaines facultés affectent une 
zone. Parfois la description de la faculté spécifie une 
zone particulière mais le plus souvent les zones en-
trent dans l’une des catégories détaillées plus bas.

Quelle que soit la forme de la zone, le personnage 
doit sélectionner le point d’où la faculté naît. En 
général, il ne contrôle pas le fait de toucher telle 
créature ou tel objet dans ladite zone. Le point d’ori-
gine de l’effet d’une faculté affectant une zone naît 
toujours à une intersection de cases. Lorsqu’il faut 
déterminer si une créature est dans la zone touchée 
par la faculté, il faut compter la distance (en cases) 
entre le point d’origine, exactement de la même 
façon qu’on détermine la portée d’un personnage 
pour une attaque à distance. La seule différence est 
qu’au lieu de compter depuis le centre d’une case 
vers le centre d’une autre, il faut compter d’inter-
section en intersection.

Il est possible de compter en diagonale à travers 
une case mais, une diagonale sur deux compte alors 
comme 2 cases de distance. Si le coin le plus éloigné 
d’une case est dans la zone affectée par la faculté, 
toute chose dans la case est considérée comme étant 
dans la zone affectée. Par contre si la zone d’effet ne 
touche que l’un des bords de la case, rien de ce qui 
est dans la case n’est affecté par la faculté.

Rayonnement, émanation et étendue. La plupart 
des facultés qui touchent une zone rayonnent, 
émanent ou s’étendent. Dans chaque cas, le per-
sonnage devra sélectionner le point d’origine 

•

•
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faculté qui rayonne affecte tout ce qui se trouve 
dans sa zone, y compris des créatures que le 
personnage ne peut pas voir. La faculté ne peut 
affecter des créatures dans un abri total par rap-
port au point d’origine. En d’autres termes, les 
effets de la faculté ne s’étendent pas au-delà des 
angles. La forme par défaut d’une rayonnement 
est une sphère, mais certains rayonnements sont 
spécifiquement décrits comme étant de forme 
conique. Une zone de rayonnement détermine 
jusqu’à quelle distance du point d’origine l’ef-
fet d’une faculté s’étend. L’émanation d’une fa-
culté fonctionne comme un rayonnement sauf 
que l’effet continue d’irradier la zone depuis 
le point d’origine pendant toute la durée de la 
faculté. L’étendue d’une faculté s’étend comme 
un rayonnement mais est capable de suivre les 
angles. Le personnage détermine le point d’ori-
gine et l’effet s’étend dans toutes les directions 
en fonction. Il faut estimer la zone touchée par 
la faculté en prenant en compte les détours que 
prend l’effet.
Cône, ligne ou sphère. La plupart des facultés qui 
touchent une zone ont une forme particulière 
comme un cône, une ligne ou une sphère. L’effet 
d’une faculté en forme de cône part du person-
nage pour s’étendre en quart de cercle dans la 
direction qu’il désigne. Le cône part de n’im-
porte quel coin de la case qu’il occupe et s’élar-
git avec l’éloignement. La majorité des cônes 
sont aussi des rayonnements ou des émanations 
(voir plus haut) et ne suivent donc pas les angles. 
L’effet d’une faculté en forme de ligne part du 
personnage, en ligne droite, dans la direction 
qu’il indique. Cette ligne part de n’importe quel 
angle de la case que le personnage occupe et 
s’étire jusqu’à la limite de sa portée ou jusqu’à ce 
qu’elle rencontre un obstacle qui bloque sa ligne 
d’effet. Une faculté prenant cette forme affecte 
toutes les créatures qui se trouvent dans les ca-
ses que la ligne traverse ou touche. L’effet d’une 
faculté qui s’étend en sphère part de son point 
d’origine pour couvrir une zone sphérique. Les 
sphères peuvent être des rayonnements, des 
émanations ou des étendues.
Autre. Une faculté peut avoir une zone d’ef-
fet particulière, qui est alors indiquée dans sa 
description.

Ligne d’effet. Une ligne d’effet est un chemin, 
droit et sans obstacle qui indique ce que la faculté 

•

•

peut affecter. Une barrière solide arrête une ligne 
d’effet. Par contre cette dernière n’est pas bloquée 
par le brouillard, les ténèbres ou d’autres éléments 
qui limitent habituellement la vue.

Le personnage doit avoir une ligne d’effet déga-
gée pour chaque cible qu’il compte affecter avec 
une faculté ou avec l’espace dans lequel il compte 
manifester son effet. Il doit avoir une ligne d’effet 
dégagée du point d’origine au centre de la faculté 
qu’il manifeste. Un rayonnement, un cône ou une 
émanation de faculté affecte seulement une zone, 
une créature ou un objet qui se trouve dans la ligne 
d’effet par rapport au point d’origine (un point au 
centre d’une sphère qui rayonne, un rayonnement 
conique partant de ce point ou le point d’origine de 
l’émanation).

Par ailleurs, un obstacle solide qui possèderait un 
trou d’au moins 30 cm de côté ne bloque pas une 
ligne d’effet. Une telle ouverture implique qu’une 
section de mur de 1,50 mètre de long trouée de la 
sorte n’est plus considérée comme un obstacle à la 
ligne d’effet.

Durée
La ligne de durée d’une faculté indique com-

bien de temps perdure l’énergie psionique de cette 
dernière.

Durée déterminée. Beaucoup de durées sont 
mesurées en rounds, minutes, heures, etc. Lorsque 
le temps est passé, l’énergie psionique qui rendait 
l’effet possible se dissipe et la faculté s’arrête. Si la 
durée de la faculté est variable, cette dernière est 
tirée secrètement.

Instantanée. L’énergie psionique de la faculté 
se dissipe immédiatement, mais ses conséquences 
peuvent perdurer.

Permanente. L’énergie reste tant que l’effet per-
dure. Cela signifie que la faculté est vulnérable à la 
dissipation psionique.

Concentration. La faculté dure autant de temps 
que le personnage se concentre dessus. Se concen-
trer pour maintenir active une faculté est une action 
simple qui ne provoque pas d’attaque d’opportunité. 
Tout ce qui peut briser la concentration d’un per-
sonnage alors qu’il manifeste une faculté peut aussi 
briser sa concentration lorsqu’il essaye de maintenir 
la faculté. Cela peut provoquer sa fin. Il est impossi-
ble de manifester une faculté tout en se concentrant 
sur une autre. Certaines facultés peuvent perdurer 
un moment après que la concentration ait été bri-
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sée. Dans un cas pareil, la faculté perdure le temps 
indiqué après que la concentration soit brisée (mais 
pas plus). Dans les autres cas, le personnage doit se 
concentrer pour maintenir l’effet. Par contre, il ne 
peut pas faire perdurer l’effet en se concentrant si ce 
dernier arrive à terme. Si la cible se déplace hors de 
portée, la faculté réagit comme si la concentration 
avait été cassée.

Sujets, effets et zones d’effet. Si une faculté peut 
affecter directement une créature, le résultat varie 
en fonction du sujet en ce qui concerne la durée. Si 
la faculté crée un effet, ce dernier dure un temps 
déterminé. L’effet peut bouger ou rester immobile. 
Un tel effet peut être détruit avant la fin de sa durée 
normale. Si la faculté affecte une zone, l’effet reste 
dans cette dernière pendant toute sa durée. Les 
créatures sont affectées par la faculté quand elles 
entrent dans la zone et ne sont plus affectées lors-
qu’elles la quittent.

Retenir une faculté de contact. Dans la majorité 
des cas, si le personnage n’utilise pas une faculté de 
contact durant le round de manifestation, il peut 
conserver la charge indéfiniment (retardant l’utili-
sation de la faculté). Le personnage peut effectuer 
des attaques de contact round après round. S’il tou-
che quoi que ce soit avec sa main lorsqu’il retient une 
charge, alors la faculté se déclenche. S’il manifeste 
une autre faculté, la faculté de contact se dissipe.

Certaines facultés de contact permettent au per-
sonnage de toucher plusieurs cibles en même temps. 
Il n’est pas possible de retenir la charge d’une telle 
faculté. Il doit toucher toutes les cibles de la faculté 
durant le round durant lequel il a terminé de mani-
fester cette dernière. Le personnage peut toucher 
un allié (ou lui-même) en action simple mais aussi 
jusqu’à six alliés en action complexe.

Utilisation ou épuisement. Parfois, la faculté 
dure un temps précis ou jusqu’à utilisation ou 
épuisement.

(T) Terme. Si la ligne de “ Durée ” se termine 
par un (T), le personnage peut mettre un terme à la 
faculté quand il le désire. Il doit être à la portée de 
l’effet de la faculté et doit mentalement ordonner 
l’arrêt de l’effet. En général cela provoque les mêmes 
signes apparents qu’au moment de la manifestation. 
Mettre un terme à une faculté est une action simple 
qui ne provoque pas d’attaque d’opportunité. On 
peut à tout moment arrêter une faculté maintenue 
par concentration. Cela ne nécessite aucune action 
et n’entraîne aucun signe apparent car il suffit de ne 
plus se concentrer pour que la faculté cesse.

Jet de sauvegarde
La plupart des facultés offensives s’accompagnent 

d’un jet de sauvegarde permettant à la créature visée 
d’éviter tout ou partie de ses effets. La ligne “ Jet de 
sauvegarde ” de la description d’une faculté indique 
le type de jet permis et ses effets s’il est réussi.

Annule. La faculté n’a aucun effet sur la créature 
si cette dernière réussit son jet de sauvegarde.

Partiel. La faculté affecte la cible de manière 
précise, en lui donnant par exemple la mort. Grâce 
à un jet de sauvegarde réussi, l’effet est moindre 
(par exemple, la cible subit des dégâts au lieu de 
succomber).

Demi-dégâts. La faculté inflige des dégâts, mais 
la réussite du jet de sauvegarde permet de les réduire 
de moitié (arrondir à l’entier inférieur).

Aucun. Aucun jet de sauvegarde n’est autorisé.
(Objet). La faculté peut être manifestée sur des 

objets, qui bénéficient d’un jet de sauvegarde uni-
quement s’ils sont magiques ou psioniques, ou en 
possession (tenus en main, portés, agrippés, etc.) 
d’une créature résistant à la faculté. Dans ce cas, 
l’objet bénéficie du bonus au jet de sauvegarde de 
son porteur, à moins que le sien ne soit plus élevé. 
(Ce terme n’indique pas nécessairement que la fa-
culté en question ne peut être manifestée que sur les 
objets : certaines facultés affichant ce terme peuvent 
être aussi bien manifestées sur des créatures que sur 
des objets.) Le bonus au jet de sauvegarde d’un objet 
psionique est égal à 2 + la moitié de son niveau de 
manifestation.

(Inoffensif ). La faculté en question est géné-
ralement bénéfique, et non offensive, mais toute 
créature visée peut effectuer un jet de sauvegarde 
pour échapper à ses effets si elle le désire.

Degré de difficulté du jet de sauvegarde. Un 
jet de sauvegarde contre une faculté a un DD égal à 
10 + niveau de la faculté + modificateur de carac-
téristique primordiale du personnage qui la mani-
feste (Intelligence pour un psion, Sagesse pour un 
guerrier psychique et Charisme pour un prodige). 
Le niveau de la faculté peut varier en fonction de la 
classe du personnage.

Jet de sauvegarde réussi. Toute créature réussis-
sant son jet de sauvegarde contre une faculté sans 
effet physique évident a conscience de la présence 
d’une force hostile ou ressent une sorte de picote-
ment. Toutefois, elle ne peut déterminer la nature 
exacte de l’attaque. De même, si le jet de sauvegarde 
d’une créature réussit contre une faculté ciblée, le 
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culté a échoué. En revanche, il ne le sait pas si une 
créature le réussit lorsqu’il s’agit d’un effet ou d’une 
zone d’effet.

Rater un jet de sauvegarde contre une faculté 
mentale. Si la cible rate son jet de sauvegarde, elle 
n’est pas consciente qu’elle a été affectée par une 
faculté.

Échecs et réussites automatiques. Un résultat 
naturel de 1 (le d20 tombe sur le 1) sur un jet de 
sauvegarde est toujours un échec et la faculté peut 
endommager les possessions exposées de la victime 
(cf. Jets de sauvegarde et objets, plus bas). Un résul-
tat naturel de 20 (le d20 arrive sur le 20) est toujours 
un succès.

Échec volontaire au jet de sauvegarde. Toute 
créature peut renoncer volontairement à son jet de 
sauvegarde et accepter de plein gré les effets d’une 
faculté. Même un personnage bénéficiant d’une 
résistance spéciale aux effets psioniques peut re-
noncer à cette dernière s’il le souhaite.

Jets de sauvegarde et objets. À moins que le 
contraire ne soit précisé dans la description de la 
faculté, tous les objets tenus ou transportés sont 
censés survivre à une attaque psionique. Toutefois, 
si une créature obtient un résultat naturel de 1 à 
son jet de sauvegarde, l’un des objets exposés est 
endommagé (encore faut-il que l’attaque puisse 
endommager des objets). Il faut alors se référer à 
la table ci-dessous. Ensuite, il faut désigner quatre 
objets portés par la cible qui peuvent potentielle-
ment être affectés par la faculté et en choisir un 
aléatoirement. Ce dernier doit effectuer un jet de 
sauvegarde contre l’attaque ou subir les éventuels 
dégâts qu’elle inflige (cf. Frapper un objet, page 165 
du Manuel des Joueurs).

Objets affectés par une attaque psionique
Ordre1 Objet

1er Bouclier
2e Armure
3e Heaume magique ou psionique, couronne 

psionique
4e Objet en main (y compris une arme, un dorké 

ou un objet similaire)
5e Cape magique ou psionique
6e Arme au fourreau ou protégée
7e Bracelets magiques ou psioniques
8e Vêtements magiques ou psioniques

Objets affectés par une attaque psionique
9e Bijoux magiques ou psioniques (y compris les 

anneaux)
10e N’importe quoi d’autre

1 Ordre du plus exposé au moins exposé

La résistance psionique
La résistance psionique est une capacité de dé-

fense spéciale. Lorsqu’un personnage tente d’utili-
ser une faculté sur une créature dotée de résistance 
psionique, il doit effectuer un test de niveau de ma-
nifestation (d20 + son niveau de manifestation) et 
obtenir un résultat supérieur ou égal à la valeur de 
résistance psionique de sa victime afin de l’affecter. 
En quelque sorte, la résistance psionique fonctionne 
comme une classe d’armure face aux attaques psio-
niques. Le Guide du Maître donne des détails sur la 
résistance à la magie (cf. page 298) qui est identi-
que à la résistance psionique. Il faut inclure tous les 
ajustements au niveau de manifestation lorsqu’on 
effectue ce test de niveau de manifestation.

La ligne “ Résistance psionique ” et la description 
l’accompagnant indiquent si la résistance psionique 
s’applique à la faculté. Dans la plupart des cas, la 
résistance psionique s’applique seulement quand 
une créature résistance est ciblée par une faculté, 
pas quand une créature résistante entre en contact 
avec un effet psionique déjà en place.

Les termes “ objet ” et “ inoffensif ” ont le même 
sens pour la résistance psionique que pour les jets 
de sauvegarde. Une créature dotée une résistance 
psionique doit volontairement baisser sa résistance 
(action simple) pour être affectée par une faculté 
notée comme étant “ inoffensive ”. Dans un tel cas, 
il n’est pas utile de faire un test de niveau de mani-
festation comme indiqué plus haut.

Points psi
Toutes les facultés ont une ligne indiquant leur 

coût.
Les tables des classes psioniques du Chapitre 2 

indiquent la quantité de points psi auquel les per-
sonnages ont droit chaque jour en fonction de leur 
niveau.

Le coût en points psi d’une faculté est déterminé 
par son niveau comme montré plus bas. Chaque 
coût de faculté est indiqué dans sa description pour 
simplifier son utilisation.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1618.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page2165.html
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Points psi par niveau de faculté
Niveau de faculté 1er 2e 3e 4e 5e 6e 7e 8e 9e

Coût en points psi 1 3 5 7 9 11 13 15 17

Limite de dépense de points psi. Certaines fa-
cultés permettent au personnage de dépenser plus 
que leur coût de base pour obtenir des effets plus 
important ou différents. Le nombre maximum de 
points psi qu’un personnage peut dépenser pour ma-
nifester une faculté (quelles que soient les circons-
tances) est égal à son niveau de manifestation.

Coût en PX (PX). Sur la même ligne que le coût 
d’une faculté en points psi, il peut y avoir une in-
dication concernant le coût en PX. Certaines fa-
cultés de haut niveau comprennent un coût en PX, 
dont il faut s’acquitter. Aucune faculté (ou sort) ne 
saurait restituer les PX perdus de cette manière. Il 
n’est pas possible de sacrifier suffisamment de PX 
de cette façon pour repasser au niveau inférieur, ce 
qui signifie qu’on ne peut pas manifester la faculté 
en question sans avoir une réserve de PX suffisante. 
Toutefois, lorsque l’on gagne suffisamment de PX 
pour atteindre le niveau suivant, il est possible de 
les sacrifier immédiatement pour manifester une 
faculté (et donc rester au niveau actuel). Les PX 
sont dépensés lors de la manifestation de la faculté, 
que cette dernière soit une réussite ou non.

Description de la faculté
Cette partie de la présentation d’une faculté 

détaille ce que fait la faculté et la façon dont elle 
fonctionne. Si l’une des lignes précédentes inclut la 
mention “ voir description ”, c’est ici que se trouvera 
l’explication. Si la faculté en question est basée sur 
une autre (cf. Chaînes de faculté, page 58), il est pos-
sible qu’il faille se référer à une autre faculté pour 
avoir l’explication à la mention “ voir description ”. 
Si une faculté est identique à un sort (comme fabri-
cation psionique), la mention “ voir description du 
sort ” renvoie directement au Manuel des Joueurs.

Amélioration. De nombreuses facultés ont des 
effets variables en fonction du nombre de points psi 
que le personnage dépense lorsqu’il les manifeste. 
Plus le nombre de points psi dépensé est important, 
plus puissante sera la manifestation. La façon dont 
une dépense supplémentaire peut améliorer la fa-
culté change dans chaque cas. Les améliorations 
peuvent augmenter le nombre de dés de dégâts, al-
longer la durée ou avoir d’autres effets spécifiques. 
Toutes les facultés qui peuvent être améliorées ont 
une section indiquant combien de points psi peu-
vent être dépensés en plus et les effets que cela pro-
voque. Quoi qu’il en soit, un personnage ne pourra 
jamais dépenser plus de points psi que son niveau 
de manifestation.

Améliorer une faculté fait partie intégrante d’une 
autre action (manifester ladite faculté). Sauf indi-
cation contraire dans la section des améliorations 
d’une description de faculté, il est possible d’amé-
liorer une faculté uniquement au moment où elle 
est manifestée.
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Le début de ce chapitre contient les listes de facul-
tés des classes psioniques. Lorsqu’un A est ajouté à la 
fin du nom de la faculté, c’est que cette dernière peut 
être améliorée. Un X indique qu’une composante en 
PX doit être payée lors de sa manifestation.

Le reste de ce chapitre contient la description des 
facultés, dans l’ordre alphabétique.

Chaînes de facultés. Certaines facultés font ré-
férence à d’autres, dont elles découlent. Seules les 
informations qui diffèrent de la faculté de base sont 
décrites. En outre, les caractéristiques et autres in-
formations similaires à celles de la faculté de base 
ne sont pas répétées. Cette règle s’applique aussi 
pour les facultés identiques à un sort décrit dans le 
Manuel des Joueurs. En général, seule la façon dont 
la faculté varie par rapport au sort est indiquée, 
comme par exemple le coût en points psi.

Ordre de présentation. Les listes et les descrip-
tions de facultés sont présentées en ordre alpha-
bétique, en fonction du nom. Quand l’effet d’une 
faculté est quasiment le même que celui d’un sort, 
le nom de cette dernière sera simplement le même 
que le sort, mais suivi du terme « psionique ».

Niveau de manifestation. L’effet et la durée 
d’une faculté dépendent souvent du niveau de 
manifestation, lui-même égal au niveau de classe 
psionique du personnage. Sauf mention contraire, 
le niveau de manifestation des créatures ne possé-
dant pas de classe est égal à leur nombre de dés de 
vie. Le terme « niveau » dans les listes de facultés 
se réfère toujours au niveau de manifestation.

Créatures et personnages. Dans le cadre de la 
description des facultés, les termes « créature » et « 
personnage » sont considérés comme synonymes.

Amélioration. De nombreuses facultés peuvent 
être améliorées en dépendant des points psi sup-
plémentaires. Plus le personnage ajoute de points 
psi, plus la manifestation sera puissante. Quoi qu’il 
en soit, le personnage ne peut jamais dépenser un 
nombre de points psi supérieur à son niveau de ma-
nifestation (sauf s’il a la possibilité d’augmenter ce 
niveau).

Beaucoup de facultés peuvent s’améliorer de 
différentes façons. Lorsque la section des amé-
liorations contient des paragraphes numérotés, le 
joueur devra dépenser des points séparément pour 
chaque option proposée. Lorsque le paragraphe de 
l’amélioration commence par le terme « De plus », 

le psionique profite de l’effet indiqué, en fonction 
des points psi qu’il a déjà engagés pour déclencher 
la faculté.

Facultés de guerrier 
psychique

Facultés de guerrier psychique 
de 1er niveau
Appel aux armesA. Création temporaire d’une 

arme.
Arme métaphysiqueA. Une arme obtient un bonus 

de +1.
Arme toxiqueA. L’arme du psionique est légère-

ment venimeuse.
Armure inertielleA. Confère un bonus d’armure 

de +4 à la CA.
BiorétroactionA. Accorde une réduction des dé-

gâts (2/–).
Caméléon. Bonus d’altération de +10 aux tests de 

Discrétion.
ChocA. Les cibles tombent à terre et subissent 1d4 

points de dégâts non-létaux.
CompressionA. Le psionique rétrécit d’une caté-

gorie de taille.
Contact dispersantA. Le contact inflige 1d6 points 

de dégâts.
Détection psionique. Révèle les créatures, objets 

et effets psioniques.
Distraction. Inflige un malus de –4 aux tests 

de Détection, Fouille, Perception auditive et 
Psychologie.

Écran de forceA. Un disque invisible octroie un 
bonus de bouclier de +4 à la CA.

Élan. Augmente la vitesse de +3 m pour ce round.
Épaississement de la peauA. Bonus d’altération de 

+1 à la CA pour 10 min./niveau
ExtensionA. Le psionique grandit d’une catégorie 

de taille.
FlottaisonA. Le psionique se soutient mentalement 

dans l’eau ou dans tout autre liquide.
Griffe métaphysiqueA. L’arme naturelle du psio-

nique a un bonus de +1.
Griffes de la bêteA. Les mains du psionique se 

transforment en griffes acérées.

Chapitre 5 : les facultés
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Griffes toxiquesA. Les griffes du psionique se cou-
vrent de poison.

MarteauA. Le contact du psionique inflige 1d8 
points de dégâts contondant.

Morsure du loup. Octroie une attaque de morsure 
infligeant 1d8 points de dégâts.

Néant spirituel. Bonus de +2 sur les jets de Volonté 
jusqu’à la prochaine action.

Patin. La cible glisse avec agilité sur le sol.
Pensées dissimulées. Le psionique cache ses 

objectifs.
Poigne de ferA. Confère un bonus de +4 aux tests 

de lutte.
Précognition défensiveA. Donne un bonus d’in-

tuition de +1 à la CA et aux jets de sauvegarde.
Précognition offensiveA. Donne un bonus d’in-

tuition de +1 aux jets d’attaque.
Prescience offensiveA. Confère un bonus d’intui-

tion de +2 aux dégâts.
Saut de chatA. Permet de chuter sans subir de 

dégâts.
Transens. Percevoir un type de sensation alors que 

c’est un autre sens qui agit.
VigueurA. Confère 5 points de vie temporaires.
Vision elfique. Confère la vision nocturne, +2 

aux tests de Détection et Fouille, aide à trouver 
les portes secrètes.

Voyageur astral. Permet de se joindre à une cara-
vane astrale.

Yeux lumineuxA. Les yeux du psionique émettent 
un cône de lumière d’une longueur de 6 m.

Facultés de guerrier psychique 
de 2e niveau
Adaptation à une énergie destructiveA. Confère 

une résistance contre un type d’énergie.
Affinité animaleA. Confère un bonus d’altération 

de +4 à une caractéristique.
Ajustement corporelA. Soigne 1d12 points de 

dégâts.
Arme dissolvanteA. L’arme du psionique inflige 

4d6 points de dégâts d’acide.
Bouclier de penséesA. Octroie une RP de 13 contre 

les facultés affectant l’esprit.
Charge du lion psioniqueA. Possibilité d’attaque à 

outrance pendant le même round qu’une charge.
Contact dissolvantA. Le contact inflige 4d6 points 

de dégâts d’acide.
Coup douloureux. L’arme naturelle du psionique 

inflige 1d6 points de dégâts non-létaux.

Détection des intentions hostiles. Détecte toute 
créature hostile à moins de 9 m.

Échange de positionA. Le psionique et un allié (ou 
deux alliés) échangent leurs positions.

Équilibre corporel. Permet de marcher sur les 
surfaces non solides.

Force de l’adversaireA. Le psionique siphonne la 
Force de l’adversaire à son profit.

Hâte. Gain instantané d’une action de 
mouvement.

Lévitation psionique. Le psionique bouge par la 
pensée de haut en bas et d’avant en arrière.

Marche sur les murs. Permet de marcher sur les 
murs et les plafonds.

Membrane de dissimulation. Crée une mem-
brane qui dissimule le psionique.

Odorat psionique. Confère le pouvoir d’odorat.
Prouesse. Le psionique gagne immédiatement une 

nouvelle attaque d’opportunité.
Purification corporelleA. Le psionique se soigne 

de 2 d’affaiblissement de caractéristique.
Subsistance. Le psionique reste pendant une jour-

née complète sans boire et sans manger.
Transfert empathiqueA. Permet d’absorber les 

blessures d’autres créatures.
Usurpation de donA. Emprunte un don psionique 

ou métapsionique.
Vision dans le noir psionique. Vision dans le noir 

total jusqu’à 18 m.

Facultés de guerrier psychique 
de 3e niveau
Affûtage psionique. Double la zone de critique 

possible d’une arme.
Barrière mentaleA. Donne un bonus de parade de 

+4 à la CA jusqu’à la prochaine action.
Contrecoup empathiqueA. Une blessure reçue au 

corps à corps est subie par un adversaire.
DiversionA. Annule les dégâts au lieu de les réduire 

sur un jet de Réflexes.
Exhalation du dragon noirA. Souffle d’acide infli-

geant 3d6 points de dégâts.
Forme ectoplasmique. Le corps devient sans subs-

tance et peut flotter lentement.
Glissement dimensionnelA. Téléportation du 

psionique sur une petite distance.
Greffe d’arme. La main du psionique est rempla-

cée par une arme.
Griffe bidimensionnelle. Augmente la zone de 

critique possible d’une arme naturelle.
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tié des dégâts de base qu’il inflige.
Lame vampirique. Le psionique se soigne de la 

moitié des dégâts de base de l’arme.
Membrane de dissimulation suprême. Crée 

une membrane qui dissimule totalement le 
psionique.

Rejet de détection. Dissimule la cible aux facultés 
de Clairsentience.

Sens du dangerA. Bonus de +4 contre les pièges.
Transfert empathique hostileA. Le contact du 

psionique transfère ses blessures.
Vision d’ubiquité. Permet de voir dans toutes les 

directions.

Facultés de guerrier psychique 
de 4e niveau
Adaptation aux énergies destructivesA. 

Confère une résistance contre toutes les formes 
d’énergie.

Arme d’énergie. L’arme inflige des dégâts d’éner-
gie supplémentaires.

Arme empoisonnée. L’arme du psionique est cou-
verte de venin virulent.

Barrière inertielle. Confère une réduction des 
dégâts de 5/–.

Griffes d’énergie. Les griffes du psionique infli-
gent des dégâts d’énergie 

Griffes venimeuses. Les armes naturelles du psio-
nique se couvrent d’un venin virulent.

Inamovibilité. Le psionique est presque impossi-
ble à bouger de force et a une RD de 15/–

Liberté de mouvement psionique. Il ne pas pos-
sible d’être retenu ou immobilisé.

Perception constante. Immunise contre les il-
lusions, octroie +6 aux tests de Détection et 
Fouille.

Porte dimensionnelle psionique. Téléporte sur 
de courtes distances.

Vampire psychique. Les attaquent au contact reti-
rent 2 points psi/niveau à l’adversaire.

Facultés de guerrier psychique 
de 5e niveau
Adaptation corporelle. Le corps du psionique 

s’adapte aux environnements hostiles.
CatapsiA. Des parasites psychiques perturbent la 

manifestation de facultés.
Corps de chêneA. Le corps du psionique devient 

aussi robuste que le chêne.
MétharmonieA. Un concert mental de deux (ou 

plus) participants augmente la puissance totale 
du groupe.

Psychorétroaction. Confère un bonus physique 
en échange d’une érosion de caractéristique.

Facultés de guerrier psychique 
de 6e niveau
Absorbeur de dissipation. Le psionique se pro-

tège contre une dissipation psionique.
Esprit impénétrable personnel. Immunise contre 

la scrutation et les effets mentaux.
Souffle du dragon noirA. Souffle d’acide infligeant 

11d6 points de dégâts.
Suspension de la vie. Ralentit les fonctions vita-

les du psionique jusqu’à ce qu’elles deviennent 
imperceptibles.

Visage de la malédictionA. Le psionique se trans-
forme en horrible bête dotée de tentacules.

Facultés de psion/prodige

Facultés de psion/prodige de 1er 
niveau
Agitation de la matière. Chauffe une créature ou 

un objet.
Armure inertielleA. Confère un bonus d’armure 

de +4 à la CA.
Assaut mentalA. Inflige 1d10 points de dégâts.
AttractionA. Crée chez la cible une attirance 

précise.
CarreauA. Crée 2d4 carreaux, flèches ou billes de 

fronde éphémères.
Connaissance de la direction et de la localisa-

tion. Révèle où l’on se trouve et indique le nord.
Contact dispersantA. Le contact inflige 1d6 points 

de dégâts.
Contrôle de la lumière. Ajuste le niveau de lu-

mière ambiant.
Contrôle des flammesA. Permet de contrôler l’in-

tensité et les mouvements d’un feu.
Création sonore. Crée un son au choix.
DémoralisationA. Les adversaires sont secoués.
Détection psionique. Révèle les créatures, objets 

et effets psioniques.
Distraction. Inflige un malus de –4 aux tests 

de Détection, Fouille, Perception auditive et 
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Psychologie.
Écran de forceA. Confère un bonus de bouclier de 

+4 à la CA.
Ectoplasme d’enchevêtrementA. La cible est en-

chevêtrée dans une substance visqueuse.
EctoprotectionA. Une création astrale gagne un 

bonus contre les renvois ectoplasmiques.
EmpathieA. Révèle les émotions superficielles.
FlottaisonA. Permet à la cible de ne pas couler dans 

l’eau ou tout autre liquide.
Graisse psionique. Rend glissant un objet ou une 

surface de 3 m de côté.
Hébétement psioniqueA. Un humanoïde de 4 DV 

ou moins perd sa prochaine action.
Lien sensitifA. Permet de sentir ce que ressent la 

cible (un seul sens).
Main lointaineA. Anime un petit objet par 

télékinésie.
MarteauA. Le contact du psionique inflige 1d8 

points de dégâts contondant.
Mise hors de combatA. Donne aux cibles l’illusion 

qu’elles sont hors de combat.
MissiveA. Envoie un message télépathique à la 

cible.
Néant spirituelA. Bonus de +2 sur les jets de 

Volonté jusqu’à la prochaine action.
Patin. La cible glisse avec agilité sur le sol.
Pensées dissimulées. Dissimule les intentions du 

psionique.
Précognition défensiveA. Confère un bonus d’in-

tuition de +1 à la CA et aux jets de sauvegarde.
Précognition offensiveA. Confère un bonus d’in-

tuition de +1 aux jets d’attaque.
Prescience offensiveA. Confère un bonus d’intui-

tion de +2 aux dégâts.
Projection empathique à distance. Modifie les 

émotions de la cible.
RalentissementA. La vitesse de la cible est divisée 

par deux.
Rayon d’énergieA. Inflige 1d6 points de dégâts 

d’énergie (froid, électricité, feu ou son).
RépétitionA. La cible répète sa dernière action.
Saut de chatA. Permet de chuter sans subir de 

dégâts.
Shrapnel de cristalA. Attaque de contact à distance 

infligeant 1d6 points de dégâts perforants.
Sollicitation de l’esprit. Bonus de +4 à un test de 

Connaissances.
Transens. Percevoir un type de sensation alors que 

c’est un autre sens qui agit.
VigueurA. Confère 5 points de vie temporaires.

Voyageur astral. Permet de se joindre à une cara-
vane astrale.

Yeux lumineuxA. Les yeux du psionique émettent 
un cône de lumière d’une longueur de 6 m.

Facultés de psion/prodige de 2e 
niveau
Adaptation à une énergie destructiveA. Confère 

une résistance contre un type d’énergie.
BiorétroactionA. Accorde une réduction des dé-

gâts (2/–).
Bouclier de penséesA. Octroie une RP de 13 contre 

les facultés affectant l’esprit.
Brume de l’esprit. Occulte la présence du psioni-

que dans l’esprit de la cible.
CommotionA. Inflige 1d6 points de dégâts de force 

à la cible.
Contrôle des sons. Altère des sons existants.
Déblocage psionique. Ouvre les portes ver-

rouillées, même psioniquement.
Destruction mentaleA. Hébète les créatures dans 

les 3 m pendant un round.
Détection des intentions hostiles. Détecte toute 

créature hostile à moins de 9 m.
Don des langues psionique. Communiquer avec 

des créatures intelligentes.
Douleur télépathiqueA. Coup psychique infli-

geant un malus de –4 aux jets d’attaque de la cible 
et –2 si elle réussit sa sauvegarde.

Équilibre corporel. Permet de marcher sur les 
surfaces non solides.

Étourdissement d’énergieA. Inflige 1d6 points de 
dégâts et étourdit la cible.

Flagellation spirituelleA. Inflige un affaiblisse-
ment de 1d4 points de Charisme et hébète pen-
dant 1 round.

Identification psionique. Révèle les propriétés 
d’un objet psionique.

Invasion du subconscientA. Sème la confusion 
dans l’esprit de la cible.

Lévitation psionique. Le psionique bouge par la 
pensée de haut en bas et d’avant en arrière.

Lien sensitif imposé. Ressentir ce que la cible 
ressent.

Membrane de dissimulation. Crée une mem-
brane qui dissimule le psionique.

Missive de groupeA. Envoi un message télépathi-
que sur une zone.

Nuée cristallineA. Des cristaux infligent 3d4 points 
de dégâts tranchants.



le Scriptorium - Document de référence - DRS Psionique

62

C
h

a
pi

tr
e 

5 
: l

es
 f

ac
u

lt
és Partage de la douleur. Une cible consentante subit 

des dégâts à la place du psionique.
Poussée d’énergieA. Inflige 2d6 points de dégâts 

et heurte la cible.
Rappel d’agonieA. La cible subit 2d6 points de 

dégâts.
Subsistance. Le psionique reste pendant une jour-

née complète sans boire et sans manger.
Transfert de pouvoirA. La cible reçoit 2 points de 

pouvoir.
Usurpation de donA. Emprunte un don psionique 

ou métapsionique.
Verrou psionique. Verrouille psioniquement un 

portail, une porte ou un coffre.
Vision elfique. Confère la vision nocturne, +2 

aux tests de Détection et Fouille, aide à trouver 
les portes secrètes.

Facultés de psion/prodige de 3e 
niveau
Affûtage psionique. Double la zone de critique 

possible d’une arme.
Ajustement corporelA. Le psionique se soigne de 

1d12 points de vie.
Annulation de l’invisibilitéA. Annule l’invisibilité 

dans un rayon de 15 m.
Barrière mentaleA. Donne un bonus de parade de 

+4 à la CA jusqu’à la prochaine action.
Bond temporelA. Le sujet saute dans le temps, 1 

round par niveau en avant.
Décharge psioniqueA. Étourdit les créatures dans 

un cône de 9 m pendant 1 round.
Dissipation psioniqueA. Dissipe les facultés et 

effets psioniques.
Éclair d’énergieA. Inflige 5d6 points de dégâts 

d’énergie sur un ligne de 36 m.
Force télékinésiqueA. Bouge un objet grâce à la 

force de l’esprit.
Mur d’énergie. Crée un mur d’une énergie 

donnée.
Partage de la douleur imposéA. Une cible 

non consentante subit des dégâts à la place du 
psionique.

Piège spirituelA. Vole 1d6 points psi à un adver-
saire attaquant avec une faculté télépathique.

Poussée télékinésiqueA. Projette un objet grâce à 
la force de l’esprit.

Purification corporelleA. Le psionique se soigne 
de 2 d’affaiblissement de caractéristique.

Rayonnement d’énergieA. Inflige 5d6 points de 

dégâts d’énergie dans un rayon de 12 m.
Renvoi d’ectoplasme. Dissipe les cibles et les effets 

ectoplasmiques.
Réplique d’énergieA. Les créatures qui attaquent le 

psionique subissent 4d6 points de dégâts.
Sens du dangerA. Bonus de +4 contre les pièges.
Substitut cristallinA. Le cristal psi remplace la fa-

culté de concentration.
Vision d’ubiquité. Permet de voir dans toutes les 

directions.
Vision dans le noir psionique. Vision dans le noir 

total jusqu’à 18 m.
Vue tactileA. Un champ télékinétique indique 

l’emplacement des éléments tout autour.

Facultés de psion/prodige de 4e 
niveau
Adaptation aux énergies destructivesA. 

Confère une résistance contre toutes les formes 
d’énergie.

Contrecoup empathiqueA. Une blessure reçue au 
corps à corps est subie par un adversaire.

Correspondance. Permet une conversation avec 
une autre créature, quelle que soit sa distance.

Désir morbideA. Fait naître un violent désir suici-
daire chez la cible.

Détection de vision lointaine. Révèle les tenta-
tions de scrutation.

Divination psionique. Donne des conseils pré-
cieux concernant une action.

Forteresse d’intellectA. Protège des dégâts dus aux 
facultés ou pouvoirs psioniques.

Liberté de mouvement psionique. Protège contre 
la paralysie.

Manœuvre télékinésiqueA. Bousculer, désarmer, 
agripper ou faire un croc-en-jambe en utilisant 
la télékinésie.

Modification psychiqueX. Modifie les choix effec-
tués lors d’un passage de niveau.

Mur ectoplasmique. Création d’une barrière 
protectrice.

Personnalité parasite. La cible devient partielle-
ment schizophrène pendant 1 round/niveau.

Pistage de téléportationA. Indique la destination 
d’une téléportation

Porte dimensionnelle psionique. Téléporte sur 
de courtes distances.

Scellés mentauxA. Inflige deux niveaux négatifs.
Usurpation de pouvoir. Draine 1d6 points psi par 

round tant que la concentration est maintenue. Le 
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draineur gagne 1 point psi par round.
Vision de l’auraA. Révèle des créatures, objets, fa-

cultés ou sorts d’un alignement déterminé.

Facultés de psion/prodige de 5e 
niveau
Adaptation corporelle. Le corps du psionique 

s’adapte aux environnements hostiles.
Bélier mental. Annule les effets d’un esprit 

impénétrable
Broyage psychiqueA. Amène une cible à –1 points 

de vie, ou lui inflige 3d6 points de dégâts.
CatapsiA. Des parasites psychiques perturbent la 

manifestation de facultés.
Champ d’absorptionA. Crée un contrecoup quand 

le psionique résiste à une faculté.
Changement de plan psionique. Permet de voya-

ger vers d’autres plans.
Création majeure psionique. Semblable à créa-

tion mineure, plus la pierre et le métal.
Forteresse de volonté indomptableA. Assure une 

RP de 19 contre les facultés affectant l’esprit à tou-
tes les créatures à moins de 3 m jusqu’au prochain 
round.

IncarnationX. Rend certains effets psioniques 
permanents.

Marcheur ectoplasmique. Ralentit et blesse les 
créatures dans une zone.

Résistance psionique. Confère une RP de 12 + 
niveau.

Vision lucide psioniqueA. Révèle la véritable na-
ture des choses.

Facultés de psion/prodige de 6e 
niveau
Accélération temporelleA. Accélère la structure 

temporelle du psionique pendant 1 round.
Agrégation des chairsA. Transforme une créature 

en une masse inoffensive de chairs.
Altération de l’auraA. Répare ou déguise la 

psyché.
Brume de l’esprit de groupe. Occulte la présence du 

psionique dans l’esprit d’une créature/niveau.
Désintégration psioniqueA. Transformer une 

créature ou un objet en poussière.
Piège à vision lointaine. Inflige 8d6 points de dé-

gâts d’électricité à ceux qui tentent d’espionner à 
distance.

Prévoyance psioniqueX. Définit les conditions de 

déclenchement d’une autre faculté.
RécupérationA. Téléporte dans le creux de la main 

du psionique un objet situé dans son champ de 
vision.

Souffle du dragon noirA. Souffle d’acide infligeant 
11d6 points de dégâts.

Suspension de la vie. Ralentit les fonctions vita-
les du psionique jusqu’à ce qu’elles deviennent 
imperceptibles.

Usurpation de concentration. Prend le contrô-
le d’une faculté sur laquelle se concentre un 
adversaire.

Vol supérieur psionique. Vole à une vitesse de 12 
m sur de longues distances.

Facultés de psion/prodige de 7e 
niveau
Aliénation mentaleA. La cible est en proie à la 

confusion de façon permanente.
Conversion des énergies destructives. Le psioni-

que transforme les attaques énergétiques qui lui 
sont adressées en rayons d’énergie.

Corps de chêneA. Le corps du psionique devient 
aussi robuste que le chêne.

Cri ultimeA. Inflige 13d6 points de dégâts dans un 
rayon de 4,50 m.

Déviation de téléportation. Change la destina-
tion d’une personne se téléportant.

Dissimulation suprême psioniqueX. La cible est 
invisible à la vision normale ou éloignée. Elle est 
dans un état comateux.

DiversionA. Annule les dégâts au lieu de les réduire 
sur un jet de Réflexes.

Esprit impénétrable personnel. Immunise contre 
la scrutation et les effets mentaux.

Moment de prescience psionique. Gain d’un bo-
nus d’intuition sur un seul jet d’attaque, un test ou 
une sauvegarde.

Porte de phase psionique. Création d’un passage 
invisible à travers le bois ou la pierre.

Trépanation. Retire une portion cruciale du cer-
veau de la cible.

Vague d’énergieA. Inflige 13d4 points de dégâts 
d’une énergie donnée en un cône de 36 m.

Facultés de psion/prodige de 8e 
niveau
Corps d’ombre. Transforme le psionique en om-

bre vivante.
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comme le fer.
Esprit impénétrable psionique. Immunise 

une créature contre la scrutation et les effets 
mentaux.

Inflexion de la réalitéX. Altération de la réalité 
dans certains limites.

Manipulation de la matièreX. Affaiblit ou ren-
force un objet.

Métabolisme véritable. Régénère 10 points de 
vie/round.

Rappel de mort. Le sujet meurt ou subit 5d6 points 
de dégâts.

Téléportation psionique suprême. Comme télé-
portation psionique mais sans limite de distance 
et sans risque d’erreur à l’arrivée.

Facultés de psion/prodige de 9e 
niveau
ApopsiX. Supprime les facultés psioniques d’une 

autre créature.
Assimilation. Incorpore une créature dans son 

propre corps.
Champ d’affinité. Soumet les autres créatures aux 

mêmes effets que le psionique.
Corps hors du temps. La cible ignore tous effets 

négatifs ou positifs pendant 1 round.
MicrocosmeA. Plonge la cible dans un monde ima-

ginaire et la coupe du monde réel.
Passage dans l’éther psionique. Passage dans le 

plan éthéré pendant 1 min/niveau.
Rectification de la réalitéX. Comme inflexion de 

la réalité, mais moins limité.

Facultés de psion par 
discipline

Facultés de discipline du 
créateur (métacréativité)

Création astraleA. Fait apparaître une créa-
tion astrale qui combat pour le compte du 
psionique. 
Création mineure psionique. Création d’un 
vêtement ou d’un objet de bois.
Réparation psionique. Répare une créature 
artificielle de 3d8 points de vie +1/niveau.
Cocon ectoplasmiqueA. Enfermer un adver-
saire et l’empêcher de bouger. 

1.

2.

3.

Membrane de dissimulation suprême. Crée 
une membrane qui dissimule totalement le 
psionique.
Fabrication psionique. Transforme de la 
matière brute en objet fini. 
Quintessence. Réduit une petite fraction du 
temps en substance physique.
Fabrication psionique suprême. 
Transforme de la matière brute en objet fini. 
Grêle de cristalA. Une explosion inflige 9d4 
points de dégâts tranchants.
Cristallisation. Transformation permanente 
d’une créature en cristal.
Cocon ectoplasmique de groupe. Enferme 
tous les adversaires dans une zone de 6 m.
Réserve spirituelle. Crée une copie de son 
essence dans le plan Astral.
Création véritable. Semblable à création 
majeure psionique, à la différence que les ob-
jets sont réels. 
GenèseX. Crée un demi-plan au sein du plan 
Astral.

Facultés de discipline de 
l’égoiste (psychométabolisme)

Épaississement de la peauA. Augmente de 
+1 le bonus d’armure naturelle à la CA pour 1 
min/niveau.
Affinité animaleA. Confère un bonus d’alté-
ration de +4 à une caractéristique. 
Caméléon. Bonus d’altération de +10 aux 
tests de Discrétion. 
Transfert empathiqueA. Permet d’absorber 
les blessures d’autres créatures.
Forme ectoplasmique. Le corps devient sans 
substance et peut flotter lentement. 
Hâte. Gain instantané d’une action de 
mouvement.
Automorphose. Le psionique prend la forme 
d’un objet ou d’une créature. 
Vampire psychique. Les attaques au contact 
retirent 2 points psi/niveau à l’adversaire.
Psychorétroaction. Confère un bonus phy-
sique en échange d’une érosion de caractéris-
tique. 
Restauration des extrémités. Fait repousser 
des doigts, membres ou autres appendices 
perdus. 
Revitalisation psioniqueA, X. Redonne la 
vie à un mort avant que la psyché ne quitte le 

4.

5.

6.

7.

8.

9.

1.

2.

3.

4.

5.
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corps.
Restauration psionique. Restaure les ni-
veaux et les caractéristiques diminués de 
façon permanente.
Fission. Crée un double temporaire du 
psionique.
FusionX. Combine deux créatures pour en 
faire une seule.
Automorphose suprêmeX. Le psionique 
prend la forme de n’importe quelle créature 
ou objets (non unique) chaque round.

Facultés de discipline du 
nomade (psychoportation)

Détection de la téléportationA. Révèle 
l’usage de téléportation à courte distance. 
Élan. Augmente la vitesse de +3 m pour ce 
round.
Échange de positionA. Le psionique et un al-
lié (ou deux alliés) échangent leurs positions. 
Lévitation psionique. Bouge par la pensée 
une cible de haut en bas et d’avant en arrière.
Caravane astraleA. Mène un groupe de voya-
geurs astraux vers une destination planaire.
Ancre dimensionnelle psionique. Interdit 
les mouvements extra-dimensionnels. 
Renvoi psionique. Force une créature à re-
tourner sur son plan d’origine. 
Vol psionique. Vol à la vitesse de 18 
m/round.
Téléportation funesteA. Un effet de télé-
portation destructeur inflige 9d6 points de 
dégâts. 
Téléportation programmée. Permet de 
paramétrer un événement déclenchant une 
téléportation. 
Téléportation psionique. Transport instan-
tané jusqu’à une distance de 150 km/niveau.
Bannissement psioniqueA. Permet de bannir 
des créatures extraplanaires.
Forme éthérée psionique. Passage dans le 
plan Éthéré pendant 1 round/niveau. 
Voyage onirique. Permet de se rendre en 
d’autres lieux par les rêves.
Bond temporel de groupeA. Des créatures 
consentantes bondissent en avant dans le 
temps.
Cercle de téléportation psionique. 
N’importe quelle créature dans le cercle est 
téléportée vers un point défini. 

6.

7.

8.

9.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

Régression temporelleX. Permet de revivre 
le dernier round.

Facultés de discipline du 
prophète (clairsentience)

Discordance de destinée. Une créature tou-
chée devient fiévreuse. 
Précognition. Donne un bonus d’intuition 
de +2 sur un jet ou un test.
Lecture d’objetA. Renseigne le psionique sur 
le propriétaire passé d’un objet. 
Perception clairsentiente. Permet d’enten-
dre ou de voir à distance. 
Sensibilité aux impressions psychiques. 
Renseigne sur le passé d’une zone précise.
Lien du destin. Lie les destins de deux cibles. 
Rejet de détection. Dissimule la cible aux 
facultés de Clairsentience.
Navigation ancréeA. Fixe un point de réfé-
rence pour la téléportation. 
Vision lointaineX. Permet de voir, entendre 
et éventuellement interagir avec une cible à 
distance.
Deuxième chance. Permet de relancer un jet. 
Main clairtangenteA. Permet de combiner 
main lointaine et perception clairsentiente à 
n’importe quelle distance.
Précognition suprême. Gain d’un bonus 
d’intuition de +4 sur un jet ou un test.
Destin de l’élu. Permet de relancer n’importe 
quel jet qui a échoué.
Hypercognition. Permet de déduire prati-
quement n’importe quoi.
MétafacultéX. Révèle des détails concernant 
n’importe quelle créature.

Facultés de discipline du savant 
(psychokinésie)

Contrôle d’objet. Anime un petit objet par 
télékinésie.
Contrôle de l’airA. Contrôle de la direction et 
de la vitesse du vent. 
Projectiles d’énergieA. Inflige 3d6 points 
de dégâts d’énergie sur un maximum de cinq 
cibles.
Cône d’énergieA. Inflige 5d6 points de dégâts 
d’énergie sur un cône de 18 m.
Barrière inertielle. Confère une réduction 
des dégâts de 5/–. 

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

1.

2.

3.

4.
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ment les gestes de la cible. 
Sphère d’énergieA. Inflige 7d6 points de dé-
gâts d’énergie sur 6 m de rayon.
Courant d’énergieA. Inflige 9d6 points de dé-
gâts à un adversaire et la moitié à un second, 
tant que la concentration est maintenue. 
Désincarnation flamboyanteA. Tromper la 
mort en se désincarnant vers le feu le plus pro-
che pendant un jour.
Absorbeur de dissipation. Protège par-
tiellement la cible d’un effet de dissipation 
psionique. 
Champ d’exclusion psionique. Crée un 
champ dans lequel les facultés psioniques ne 
fonctionnent pas.
Rendu psi. Les facultés visant le psionique 
rebondissent vers l’adversaire.
Sphère télékinésique. Crée un globe de force 
mobile enveloppant la cible et la déplaçant.
Vortex télékinésiqueA. Un vortex aérien 
cible les adversaires, inflige 17d6 points de 
dégâts et les déplace au loin.

Facultés de discipline du 
télépathe (télépathie)

Charme psioniqueA. Fait d’une personne un 
ami. 
Lien spirituelA. Le psionique forge un lien 
mental limité avec une créature.
Lecture des pensées. Détecte les pensées su-
perficielles des créatures à portée. 
RépugnanceA. Le sujet a une répugnance à 
spécifier. 
Suggestion psionique. Suggère à la cible 
d’agir dans un sens donné. 
Verrou cérébralA. La cible ne peut bouger ou 
accomplir d’action mentale.
Crise respiratoireA. Bloque la respiration de 
la cible. 
Fausses impressions sensoriellesA. La cible 
voit des choses qui ne sont pas. 
Transfert empathique hostileA. Le contact 
du psionique transfère ses blessures.
Domination psioniqueA. Contrôle la cible 
par télépathie. 
Lien spirituel vampiriqueA. Emprunte la 
connaissance d’une faculté à la cible. 
Modification de mémoire psionique. 
Change 5 minutes de souvenirs de la cible. 

5.

6.

7.

8.

9.

1.

2.

3.

4.

Schisme. Le psionique partage son esprit 
pour manifester des facultés de bas niveau.
MétharmonieA. Un concert mental de deux 
(ou plus) participants augmente la puissance 
totale du groupe. 
Sonde mentale. Révèle les pensées secrètes 
de la cible.
Échange spirituelA, X. Le psionique échange 
son esprit avec une cible.
Crise cardiaqueA. Arrête le cœur de la cible.
Graine spirituelleX. La cible devient peu à 
peu le psionique.
Chirurgie psychiqueX. Le psionique soigne 
les dégâts psychiques de la cible ou lui donne 
la connaissance de nouvelles facultés. 
Échange spirituel véritableX. Échange d’es-
prit permanent.

Facultés
Les facultés qui suivent sont présentées par ordre 

alphabétique.

Absorbeur de dissipation
Psychokinésie
Niveau : guerrier psychique 6, savant 6
Signes apparents : matériel et olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle ou courte (7,50 m + 1,50 m/2 

niveaux) (voir description)
Cible : le psionique, une créature consentante ou 

un objet (poids total maximum de 50 kilos/ni-
veau) (voir description)

Durée : 1 heure/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui (inoffensif, objet)
Points psi : 11

Le psionique crée un bouclier psychokinétique 
autour du sujet pour renforcer ses chances de voir 
ses facultés résister à une dissipation psionique (ou 
une dissipation de la magie) ou à un effet d’annula-
tion ciblant une faculté particulière (comme bélier 
mental). Lorsque l’absorbeur de dissipation est ma-
nifesté sur une créature ou un objet, il faut ajouter 
+5 au DD du test de dissipation ciblant chaque effet 
en cours.

Dissipation psionique peut annuler absorbeur de 
dissipation mais contre une dissipation ciblée, ab-

5.

6.

7.
8.

9.
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sorbeur de dissipation est toujours testé en dernier 
(et il bénéficie du bonus de +5). Contre une dis-
sipation de zone, absorbeur de dissipation est testé 
selon l’ordre résultant de son niveau (toujours avec 
le même bonus de +5).

Spécial. Lorsqu’un guerrier psychique manifeste 
cette faculté, la portée est personnelle et la cible 
lui-même.

Accélération temporelle
Psychoportation
Niveau : psion/prodige 6
Signes apparents : aucun
Temps de manifestation : 1 action rapide
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round (temps apparent) (voir description)
Points psi : 11

Le psionique change de référentiel temporel, ac-
célérant tellement que les autres créatures semblent 
figées, alors qu’elles continuent en fait à bouger à 
leur vitesse normale. Le psionique est libre d’agir 
pendant un round de temps apparent. Il peut ma-
nifester une faculté, lancer un sort, bouger ou faire 
d’autres types d’actions, sujette aux restrictions qui 
suivent.

Lorsque le psionique est en accélération tempo-
relle, les autres créatures sont invulnérables à ses 
attaques et à ses facultés. Cela signifie qu’il ne peut 
pas cibler une créature avec une attaque ou une fa-
culté. Par contre, une faculté qu’il manifeste (qui 
cible une zone d’effet et qui a une durée suffisante 
pour continuer après la durée de l’accélération tem-
porelle), a un effet normal sur les créatures lorsque 
l’accélération s’arrête.

Il est possible d’affecter un objet non tenu mais 
pas un objet tenu, porté ou qui couvre une créature 
(comme un vêtement). Le psionique est indétecta-
ble, quelle que soit la méthode, tant qu’il est sous 
l’effet de la faculté.

Tant que l’accélération temporelle continue, il est 
impossible au psionique d’entrer dans une zone pro-
tégée par un champ d’annulation psionique ou par 
tout autre effet magique ou psionique qui neutralise 
les sorts ou manifestations de haut niveau. Le feu, 
le froid, l’acide et autres, magiques ou psioniques, 
peuvent infliger des dégâts normalement.

Lorsque l’accélération temporelle se termine, le 
psionique reprend son tour de jeu dans le temps 

normal, là où il l’avait laissé. Il est secoué pendant 1 
round après son retour dans le temps normal.

Les esprits divisés ou multiples au sein de celui du 
psionique (résultant par exemple de l’usage de la 
faculté schisme) ne sont pas temporellement accé-
lérés, même si c’est le second esprit qui a manifesté 
la faculté. L’esprit principal bénéficie de l’effet, alors 
que le second reste bloqué dans le référentiel tem-
porel normal.

La manifestation de cette faculté nécessite une 
action rapide, que le psionique ne peut donc pas 
effectuer en dehors de son tour de jeu.

Amélioration. Tous les 4 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, la durée de cette 
faculté (en temps normal) augmente de 1 round.

Adaptation à une énergie 
destructive
Psychométabolisme [voir description]
Niveau : guerrier psychique 2, psion/prodige 2
Points psi : 3

Identique à adaptation aux énergies destructives, 
à ces indications près. Lorsqu’il manifeste cette 
faculté, le psionique doit choisir un unique type 
d’énergie destructive auquel il pourra résister.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive dont le psionique veut se protéger.

Amélioration. Si le psionique dépense 4 points 
psi supplémentaires, il peut manifester cette faculté 
par une action immédiate.

Adaptation aux énergies 
destructives
Psychométabolisme [voir description]
Niveau : guerrier psychique 4, psion/prodige 4
Signes apparents : visuel (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 10 min./niveau
Points psi : 7

Le corps du psionique assimile certains effets 
d’une attaque d’énergie destructive et les convertit 
en lumière inoffensive. Il obtient une résistance de 
10 contre toutes les attaques impliquant de l’acide, 
de l’électricité, du feu, du froid ou du son.

Lorsqu’il absorbe les dégâts, il peut choisir de 
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lumine une zone de 18 mètres de rayon. Elle durera 
un nombre de rounds égal au nombre de points de 
dégâts auquel le psionique a résisté avec succès. Il 
peut aussi simplement dissiper l’énergie sans dé-
monstration lumineuse.

La résistance aux énergies accordée par cette fa-
culté passe à 20 points au niveau 9 de manifestation, 
puis à 30 points au niveau 13. Cette faculté protège 
aussi l’équipement du psionique.

La résistance accordée par cette faculté ne se 
cumule pas avec d’autres formes de résistance aux 
énergies.

Cette faculté appartient aux registres des cinq 
types d’énergie destructive.

Amélioration. Si le psionique dépense 4 points 
psi supplémentaires, il peut manifester cette faculté 
par une action immédiate.

Adaptation corporelle
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 5, psion/prodige 5
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 heure/niveau (T)
Points psi : 9

Le corps du psionique s’adapte automatiquement 
aux environnements hostiles, qu’ils soient sous-
marins, très chauds, très froids ou sans air. Cela 
permet au psionique de survivre comme s’il était 
une créature native de ces environnements. Il peut 
y respirer normalement, et ignorer les éventuels dé-
gâts que le milieu inflige habituellement. Il peut se 
déplacer, mais doit tout de même tenir compte des 
malus au déplacement et à l’attaque inhérents à ces 
environnements, lorsqu’ils existent. Il n’est pas obli-
gatoire de préciser à quel environnement le psio-
nique s’adapte lorsqu’il manifeste cette faculté ; il 
peut s’adapter à tous les milieux hostiles rencontrés 
pendant toute la durée de la faculté.

Il est aussi possible de s’adapter partiellement à 
des conditions environnementales extrêmes com-
me l’acide, l’électricité, le feu ou la lave qui infligent 
un ou plusieurs dés de dégâts par round (par exem-
ple, la lave inflige 20d6 points de dégâts par round 
d’immersion). Le psionique ne subit plus que la 
moitié du total des dégâts habituels.

Une attaque n’est jamais considérée comme 
d’origine environnementale. Par exemple, même si 
le psionique est adapté à des conditions extrême-
ment froides, il sera tout de même vulnérable aux 
attaques psioniques ou magiques qui infligent des 
dégâts de froid.

Affinité animale
Psychométabolisme
Niveau : égoïste 2, guerrier psychique 2
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min/niveau
Points psi : 3

Cette faculté permet de créer une affinité psycho-
métabolique avec un animal idéalisé et d’augmen-
ter la valeur d’une caractéristique du psionique (au 
choix : Force, Dextérité, Constitution, Intelligence, 
Sagesse ou Charisme). La faculté confère ainsi un 
bonus d’altération de +4 à la valeur de caractéristi-
que choisie, ce qui procure les avantages habituels 
liés à une valeur de caractéristique élevée. Puisque 
le psionique s’inspire d’un animal idéal, il acquiert 
un trait mineur de ce dernier (par exemple, s’il choi-
sit un bonus de +4 en la Force, il peut paraître plus 
« ours », +4 en Dextérité le fera paraître plus félin, 
etc.). Même si le psionique décide d’augmenter sa 
caractéristique primordiale de manifestation, il ne 
bénéfice pas des effets assez longtemps pour obtenir 
des points psi en bonus liés à une valeur de caracté-
ristique élevée. Par contre, le DD de sauvegarde de 
ses facultés augmente en conséquence, tant que la 
faculté fait effet.

Amélioration. Tous les 5 points psi supplémen-
taires dépensés, le psionique gagne un bonus d’alté-
ration de +4 pour une autre caractéristique.

Affûtage psionique
Métacréativité
Niveau : guerrier psychique 3, psion/prodige 3
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : 1 arme ou 50 projectiles (qui doivent être 

en contact les uns les autres au moment de la 
manifestation)

Durée : 10 min./niveau (T)
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Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif, objet) 
Résistance psionique : oui (inoffensif, objet)
Points psi : 5

Identique à affûtage (voir page 196 du Manuel des 
Joueurs), à ces indications près.

Agitation de la matière
Psychokinésie
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : auditif et matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Zone d’effet : une surface de 60 cm2 d’un objet ou 

d’une créature
Durée : concentration, jusqu’à 1 min./niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Le psionique peut agiter la structure d’un objet 
non magique ou non psionique au point de l’échauf-
fer jusqu’à la combustion. L’agitation s’accroît pen-
dant le second et le troisième round après la mani-
festation de la faculté, comme indiqué ci-après.

1er round : les matériaux aisément inflammables 
(papier, herbe sèche, amadou, torche) s’enflam-
ment. La peau rougit (1 point de dégâts).

2e round : le bois couve et se met à fumer, le métal 
devient chaud au toucher, la peau se couvre de clo-
ques (1d4 points de dégâts), les cheveux fument, la 
peinture se racornit, l’eau bout.

3e round : le bois prend feu, le métal rougit (1d4 
points de dégâts pour les créatures tenant des objets 
en métal). La peau brûle et les cheveux s’enflam-
ment (1d6 points de dégâts), le plomb fond.

Agrégation des chairs
Psychométabolisme
Niveau : psion/prodige 6
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : une créature touchée
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule et Vigueur, 

partiel
Résistance psionique : oui
Points psi : 11

La chair de la cible touchée par le psionique se 
ride, se rassemble et fusionne pour ne former qu’un 
tout. Ladite cible se retrouve en position fœtale 
(si c’est un humanoïde). Au milieu de ce magma 
de chair, il est possible de vaguement reconnaître 
la forme de ses bras et jambes soudés au reste du 
corps. La cible peut encore respirer, manger et défé-
quer mais peut perdre l’usage de ses sens (voir plus 
bas). Si cette transformation s’avère fatale pour la 
cible (par exemple, agréger les membres d’un sujet 
respirant de l’air alors qu’il nage ou lorsqu’il vole), 
elle obtient un bonus de +4 à son jet de sauvegarde. 
À moins qu’elle ne perde l’usage de ses sens (voir 
plus bas), la créature peut encore effectuer des ac-
tions purement mentales (comme manifester une 
faculté).

Si la cible rate son jet de Vigueur pour échapper 
aux effets de la faculté, elle doit immédiatement 
tenter un autre jet de Vigueur. Si le second est aussi 
un échec, les yeux et les oreilles de la créature fu-
sionnent aussi, l’aveuglant et la rendant totalement 
sourde. Du plus, elle perd ses pouvoirs extraordinai-
res, magiques et surnaturels, ainsi que sa capacité à 
manifester des facultés (si elle en possède). Au final, 
sa condition est peu enviable.

Les créatures gazeuses, intangibles ou qui n’ont 
pas de chairs sont immunisées à agrégation des 
chairs. Les métamorphes (comme les lycanthropes 
ou les doppelgangers) peuvent rependre leur forme 
normale en une action simple.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, le DD de sauve-
garde de la faculté augmente de 1.

Ajustement corporel
Psychométabolisme (guérison)
Niveau : guerrier psychique 2, psion/prodige 3
Signes apparents : auditif et matériel
Temps de manifestation : 1 round
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée
Points psi : guerrier psychique 3, psion/prodige 5

Le psionique prend le contrôle du processus de 
guérison de son corps, se soignant de 1d12 points 
de dégâts. Comme d’habitude, lorsque des dégâts 
létaux sont soignés, un nombre équivalent de dégâts 
non-létaux est aussi soigné.

Amélioration. Tous les 2 points psi dépensés 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page540.html
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supplémentaires.

Aliénation mentale
Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : psion/prodige 7
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 13

Identique à confusion (voir page 215 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Les créatures affectées par cette faculté sont confu-
ses de façon permanente et agissent constamment 
de façon aléatoire. Il faut faire un jet sur la table 
suivante au début de chaque nouveau round de la 
cible pour savoir ce qu’elle fera pendant ce round.

1d100 Comportement
01–10 Attaque le psionique avec des armes de contact ou 

à distance (ou se dirige vers le psionique si aucune 
attaque n’est possible).

11–20 Agit normalement.
21–50 Ne fait rien mais balbutie de façon 

incompréhensible.
51–70 Fuit le psionique le plus rapidement possible.
71–100 Attaque la créature la plus proche (dans ce cas un 

cristal psi compte comme une partie de la cible).

Seuls chirurgie psychique, rectification de la réalité 
ou d’autres méthodes extrêmes peuvent aider la ci-
ble à retrouver sa raison.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, le DD de sauve-
garde de cette faculté est augmenté de 1 et elle peut 
affecter une cible supplémentaire. Toutes les nou-
velles cibles doivent être à moins de 4,50 mètres les 
unes des autres.

Altération de l’aura
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 6
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Cible : une créature consentante
Durée : 10 min./niveau ou instantanée (voir 

description)
Points psi : 11

Vous pouvez utiliser cette faculté de l’une ces deux 
façons : pour déguiser l’aura de la cible (alignement 
et niveau) ou pour faire disparaître un effet de coer-
cition ou de charme.

Déguisement. Utilisée pour déguiser l’alignement 
et le niveau de sa cible, la faculté dure 10 minutes 
par niveau. On ne peut modifier l’alignement de la 
cible que d’un cran. Par exemple, il est impossible de 
faire passer une créature chaotique mauvaise pour 
une créature loyale bonne. Ainsi peut-elle unique-
ment passer pour une créature chaotique neutre 
ou neutre mauvaise. Le psionique peut modifier le 
niveau apparent du sujet d’un nombre égal à la moi-
tié de son propre niveau (en arrondissant à l’entier 
inférieur) ou moins.

Retirer un effet coercitif. Si le psionique utilise cette 
faculté pour tenter de purifier l’aura d’un effet de 
contrôle ou funeste, la durée est instantanée. L’effet 
peut aussi retirer la coercition d’une malédiction 
ou d’une quête. Altération de l’aura peut également 
briser toutes les facultés de charme et de coercition 
de 6e niveau ou moins affectant la cible (comme 
désir morbide ou crise respiratoire). Lorsqu’elle est 
manifestée dans ce but, la cible a le droit à un autre 
jet de sauvegarde pour faire disparaître la coerci-
tion qui l’affecte, avec le même DD, mais doté d’un 
bonus de +2.

Amélioration. Le psionique peut améliorer cette 
faculté d’une ou plusieurs des façons qui suivent.

Pour chaque point psi supplémentaire ajouté, 
la durée du déguisement de l’aura augmente de 
10 minutes.
Si le psionique dépense 2 points psi en plus, 
l’alignement du sujet peut changer d’un cran 
supplémentaire (chaotique mauvais vers loyal 
mauvais, par exemple). Si le psionique dépense 
4 points psi en plus, l’alignement de la cible peut 
basculer vers son opposé (chaotique mauvais 
vers loyal bon, par exemple).

Ancre dimensionnelle psionique
Psychoportation
Niveau : nomade 4
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple

1.

2.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page655.html
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Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Effet : rayon
Durée : 1 min/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui (objet)
Points psi : 7

Identique à ancre dimensionnelle (page 198 du 
Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Annulation de l’invisibilité
Psychokinésie
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 15 m
Cibles : le psionique et toutes créatures ou objets 

invisibles dans un rayonnement de 15 m de rayon 
centré sur le psionique

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, annule
Résistance psionique : non
Points psi : 5

Le psionique crée une impulsion psychokinétique 
qui altère et annule tous les types d’invisibilité (par 
contre la faculté ne peut annuler brume de l’esprit). 
Toute créature ratant sa sauvegarde pour échapper 
à l’effet de la faculté perd son invisibilité.

Les créatures naturellement invisibles comme le 
traqueur invisible apparaissent pendant 1 round 
comme de vagues silhouettes (jusqu’au début du 
prochain tour de jeu du psionique) et n’ont plus de 
camouflage total pendant cette durée.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, la portée et le 
rayon de la zone affectée augmentent toutes les 
deux de 1,50 mètre.

Apopsi
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 9
Signes apparents : auditif, matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 round
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature psionique vivante
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 17, PX

À l’aide d’apopsi, le psionique est capable de sup-
primer de façon définitive 1d4 facultés de l’esprit du 
sujet. Le psionique précise le niveau de chaque fa-
culté et le MJ détermine aléatoirement celles que la 
cible perd effectivement. Il est possible d’employer 
chirurgie psychique ou rectification de la réalité pour 
restaurer les facultés perdues, mais cela doit être fait 
dans la semaine suivant la perte.

Coût en PX. 50 PX par niveau des facultés 
effacées.

Appel aux armes
Psychoportation (téléportation)
Niveau : guerrier psychique 1
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 round
Portée : 0 m
Effet : une arme (voir description)
Durée : 1 minute/niveau (T) (voir description)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Grâce à cette faculté, le psionique fait apparaître 
« de nulle part » une arme dans sa main (en fait, 
il s’agit d’une arme véritable provenant de quelque 
lieu indéterminé dans l’espace et le temps). Il n’a 
pas besoin de voir une arme ou de connaître son 
existence pour l’appeler – de toute façon, il ne lui 
est pas possible d’appeler une arme spécifique. Il 
doit donc se contenter de préciser son type (épée 
longue, arc court, masse d’arme, etc.). S’il appelle 
une arme à projectiles, celle-ci est accompagnée de 
3d6 carreaux, flèches ou billes de fronde (non magi-
ques), selon les cas. L’arme est faite en matériaux or-
dinaires, usuellement utilisés pour sa fabrication.

Si le psionique lâche l’arme appelée pendant 2 
rounds consécutifs ou plus, elle retourne automa-
tiquement d’où elle vient. Les armes obtenues au 
moyen de cette faculté se distinguent par leur mi-
roitement astral. Elles sont considérées comme des 
armes magiques. Elles sont donc efficaces contre les 
réductions des dégâts ignorées uniquement par des 
armes magiques.

Amélioration. Tous les 4 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, la faculté augmente 
le bonus d’altération des armes sur les jets d’attaque 
et de dégâts de +1. Par exemple, si le psionique dé-
pense 13 points psi, il appellera une arme dont le 
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sera de +3.

Arme d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : guerrier psychique 4
Signes apparents : visuel
Portée : contact
Cible : une arme touchée
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule (objet, 

inoffensif )
Résistance psionique : aucune
Points psi : 7

Identique à griffes d’énergie, à ces indications près. 
Cette faculté s’applique à une arme que le psionique 
tient en main.

Le sous-type de cette faculté est le même que le 
type d’énergie dont est imprégnée l’arme.

Arme dissolvante
Psychométabolisme [acide]
Niveau : guerrier psychique 2
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : une arme portée (voir description)
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 3

Identique à contact dissolvant, à ces indications 
près. L’arme du psionique est chargée d’acide jusqu’à 
ce qu’il réussisse une attaque avec cette dernière.

Arme empoisonnée
Psychométabolisme (création)
Niveau : guerrier psychique 4
Portée : contact
Cible : une arme touchée
Points psi : 7

Identique à griffes venimeuses, à ces indications 
près. La faculté couvre de poison l’une des armes 
tenues en main par le psionique. Ce poison dispa-
raît lorsqu’il est inoculé à un adversaire, si la faculté 
arrive à son terme ou si l’arme quitte la main du 
psionique.

Arme métaphysique
Métacréativité
Niveau : guerrier psychique 1
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : une arme touchée
Durée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif, objet)
Résistance psionique : oui (inoffensif, objet)
Points psi : 1

Cette faculté donne à une arme un bonus d’altéra-
tion de +1 aux jets d’attaque et de dégâts (un bonus 
d’altération ne se cumule par avec le bonus de +1 
aux jets d’attaque des armes de maître).

Optionnellement, le psionique peut aussi affec-
ter jusqu’à cinquante flèches, carreaux ou billes. 
Les projectiles doivent être du même type et doi-
vent être ensemble (dans le même carquois, par 
exemple). Les projectiles, mais pas les armes de jet, 
perdent leur bonus une fois utilisés. Les shurikens 
sont considérés comme des projectiles, plutôt que 
comme des armes de jet.

Le psionique ne peut pas manifester cette faculté 
sur la plupart des armes naturelles, y compris l’at-
taque de griffes obtenue par griffes de la bête. Par 
contre, cette faculté fonctionne sur une arme ayant 
subi l’effet d’une greffe d’arme.

Amélioration. Si le psionique dépense 4 points 
psi supplémentaires, la durée de cette faculté passe 
à 1 heure par niveau, et le bonus d’altération de 
l’arme naturelle sur les jets d’attaque et de dégâts 
augmente de 1.

Arme toxique
Psychométabolisme (création)
Niveau : guerrier psychique 1
Portée : contact
Cible : une arme touchée
Points psi : 1

Identique à griffes toxiques, à ces indications près. 
La faculté couvre de poison l’une des armes tenues 
en main par le psionique. Ce poison disparaît lors-
qu’il est inoculé à un adversaire, si la faculté arrive à 
son terme ou si l’arme quitte la main du psionique.

Armure inertielle
Psychokinésie
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Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : visuel (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 heure/niveau (T)
Points psi : 1 (voir description)

L’esprit du psionique génère un champ de force 
solide qui lui assure un bonus d’armure de +4 à la 
CA. Contrairement aux armures ordinaires, l’ar-
mure inertielle n’impose aucun malus d’armure aux 
tests et ne réduit pas la vitesse. Parce qu’elles sont 
composées de forces psychokinétiques, les créatu-
res intangibles ne peuvent passer au travers comme 
elles le feraient avec une armure classique. L’armure 
inertielle du psionique peut être invisible ou peut 
apparaître comme une sorte de luminescence colo-
rée, à la discrétion du psionique. Le bonus d’armure 
conféré par cette faculté ne se cumule pas avec les 
bonus conférés par les armures classiques.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, le bonus d’armure 
à la CA augmente de 1.

Assaut mental
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Le psionique assène brusquement un impact 
massif à l’esprit d’une créature ciblée, lui infligeant 
aussitôt 1d10 points de dégâts.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, les dégâts infli-
gés par cette faculté augmentent de 1d10 points. À 
chaque fois que les dégâts augmentent de 2d10, le 
DD de sauvegarde de la faculté augmente de 1.

Assimilation
Psychométabolisme
Niveau : psion/prodige 9
Signes apparents : auditif et visuel

Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : une créature vivante touchée
Durée : instantanée et 1 heure (voir description)
Jet de sauvegarde : Vigueur, demi-dégâts
Résistance psionique : oui
Points psi : 17

Un des doigts du psionique devient noir comme 
l’obsidienne, et lui permet d’absorber le corps de la 
créature qu’il touche à l’intérieur du sien. La victime 
subit 20d6 points de dégâts. S’il lui reste au moins 1 
point de vie, elle n’est que partiellement assimilée, 
mais si cela l’amène à 0 point de vie ou moins, elle 
meurt et son corps est entièrement absorbé par ce-
lui du psionique. Elle ne laisse derrière elle qu’une 
fine trace de poussière, ainsi que son équipement 
(qui n’est nullement affecté).

Lorsque le psionique assimile partiellement sa 
victime, il gagne en même temps un nombre de 
points de vie temporaires égal à la moitié des dégâts 
infligés par la faculté. Ces points de vie temporaires 
disparaissent au bout d’une heure.

Lorsque le psionique assimile totalement sa vic-
time, il gagne un nombre de points de vie tempo-
raires égal aux dégâts infligés, ainsi qu’un bonus de 
+4 à toutes ses caractéristiques pour une heure. Si 
la créature assimilée avait des facultés psioniques, 
le psionique gagne en outre la connaissance de 
l’une de ces facultés (choisie par le MJ) pendant 
1 heure. Pendant ce temps, il prend en partie les 
traits la créature assimilée, ce qui lui confère un bo-
nus de +10 aux tests de Déguisement destinés à lui 
ressembler.

Attraction
Télépathie (charme) [mental]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Cette faculté permet d’implanter une attirance 
irrésistible dans l’esprit de la cible. Cette attraction 
peut concerner une personne ou un objet. La cible 
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contrer, se rapprocher, voir ou trouver l’objet de 
l’attirance implantée. Dans le cadre de cette faculté, 
« raisonnable » signifie que tout en étant fascinée, 
la cible n’est pas sujette à une obsession aveugle. Elle 
réagira à cette attraction, uniquement lorsqu’elle ne 
sera pas en combat. La cible ne va pas sauter dans 
un feu, plonger d’une falaise ou grimper dans la mâ-
choire d’un dragon. Elle peut encore reconnaître le 
danger mais ne fuira pas sauf si la menace est immé-
diate. Si le psionique se désigne comme étant l’objet 
de l’attirance, il ne pourra pas ordonner n’importe 
quoi à la cible même si cette dernière acceptera de 
l’écouter (qu’elle soit d’accord ou non avec son dis-
cours). Cette faculté confère au psionique un bonus 
de +4 à tous les tests impliquant une interaction 
verbale avec sa cible (comme Bluff, Diplomatie, 
Intimidation et Psychologie).

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés, le DD de sauvegarde contre cette 
faculté augmente de 1 tout comme le bonus aux 
interactions verbales.

Automorphose
Psychométabolisme
Niveau : égoïste 4
Signes apparents : matériel et olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau (T) pour une créature, 1 

heure/niveau (T) pour un objet
Points psi : 7

Cette faculté permet au psionique de prendre la 
forme d’une autre créature du même type que le 
sien ou de n’importe quel autre type à l’exception de 
créature artificielle, élémentaire, Extérieur et mort-
vivant. Cette nouvelle forme peut avoir autant de 
dés de vie que le niveau de manifestation du psio-
nique (maximum 15 DV).

Ce dernier ne peut pas prendre une forme plus pe-
tite qu’infime (I), pas plus qu’il ne peut prendre une 
forme intangible, ectoplasmique ou gazeuse. Il ne 
peut pas non plus prendre la forme d’une créature 
ayant un archétype. Le type et le sous-type du psio-
nique (si besoin est) changent pour correspondre à 
la nouvelle forme.

En se transformant, le psionique regagne des 
points de vie comme s’il s’était reposé une nuit 

complète (mais il n’obtient aucun des autres avan-
tages d’une nuit de sommeil, comme la guérison des 
affaiblissements temporaires de caractéristiques). 
Reprendre sa forme originelle ne le soigne pas. Si un 
psionique sous l’effet de cette faculté est tué, son ca-
davre retrouve sa forme d’origine (et il est toujours 
bel et bien mort).

Le psionique acquiert les valeurs de Force, de 
Dextérité et de Constitution de sa nouvelle forme, 
mais conserve ses propres valeurs d’Intelligence, de 
Sagesse et de Charisme. Il obtient aussi toutes les 
attaques spéciales extraordinaires possédées par la 
forme choisie (comme la constriction, l’étreinte ou 
le venin). Par contre, il n’obtient pas les particulari-
tés extraordinaires que possède sa nouvelle forme 
(comme perception aveugle, guérison accélérée, 
régénération ou odorat), pas plus que les pouvoirs 
surnaturels, psioniques ou magiques.

Il conserve toutes les attaques spéciales et par-
ticularités surnaturelles ou magiques de sa forme 
d’origine (sauf celles qui nécessitent une partie de 
son corps que la nouvelle forme ne possède pas). 
Il conserve aussi toutes les attaques spéciales et les 
particularités extraordinaires inhérentes à son ni-
veau de classe, mais il perd tous ceux liés aux traits 
raciaux de sa forme d’origine. S’il possède des pou-
voirs spéciaux d’archétype, il les perd aussi.

Si la nouvelle forme est capable de parler, le psio-
nique peut communiquer normalement. Il conser-
ve tous les pouvoirs de manifestation qu’il possède 
sous sa forme d’origine.

Le psionique acquiert les attributs physiques et 
naturels de la créature dont il prend la forme, mais 
il conserve son esprit. Les attributs physiques com-
prennent la taille naturelle, les capacités de mouve-
ments ordinaires (comme le creusement, l’escalade, 
la marche ou la nage jusqu’à une vitesse maximale de 
18 mètres, ainsi que le vol à l’aide d’ailes jusqu’à une 
vitesse maximale de 36 mètres), le bonus d’armure 
naturelle, les armes naturelles (comme les griffes et 
la morsure), les bonus raciaux sur les tests de com-
pétences, les dons supplémentaires raciaux et tous 
les attributs anatomiques (présence ou absence 
d’ailes, nombre de membres, etc.). Un corps doté de 
membres supplémentaires ne permet pas au psio-
nique d’effectuer plus d’attaques (ou une attaque à 
deux armes plus avantageuse) que la normale.

Le psionique peut librement choisir les particu-
larités physiques mineures de sa nouvelle forme 
(comme la couleur des cheveux, la nature de la pi-
losité et la couleur de la peau) en respectant l’appa-
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rence de ce type de créature. Il détermine également 
des particularités plus importantes de la nouvelle 
forme (comme la taille, le poids et le sexe), mais 
elles aussi doivent rester dans la norme de l’espèce 
choisie. S’il utilise cette faculté pour créer un dé-
guisement, il obtient un bonus de +10 à son test de 
Déguisement.

Une fois transformé, le psionique conserve son 
équipement, dans la mesure où la nouvelle forme 
est capable de porter l’objet en question. Dans 
le cas contraire, l’équipement est absorbé par la 
nouvelle forme et perd sa fonctionnalité. Lorsque 
le psionique retrouve sa forme d’origine, tous les 
objets précédemment absorbés dans la nouvelle 
forme réapparaissent à l’endroit du corps qu’ils 
occupaient avant la transformation, et sont à nou-
veau fonctionnels. Tout nouvel objet porté par le 
psionique sous l’effet de l’automorphose et qu’il ne 
pourrait porter sous sa forme d’origine tombe à 
terre, à ses pieds. Tout ce qu’il peut porter ou dont 
il peut se couvrir sous les deux formes (en utilisant 
la bouche, les mains ou autre) restera porté de la 
même manière au moment du retour à la normale. 
Toute partie du corps ou de l’équipement qui serait 
séparée du psionique retournerait immédiatement 
à sa forme d’origine.

Le psionique peut aussi utiliser cette faculté pour 
prendre la forme d’objets inanimés. Il gagne la soli-
dité de l’objet mais garde ses propres points de vie. 
Il peut prendre la forme de n’importe quel objet 
sortant de son imagination comme une chaise, une 
épée ou une carpette. Si le psionique tente de pren-
dre la forme d’un objet plus complexe, il doit réussir 
un test de compétence approprié. Par exemple, s’il 
veut prendre la forme d’une magnifique peinture, 
il doit réussir un test d’Artisanat (peinture) dont 
le DD est déterminé par le MJ en fonction de la 
qualité du tableau. Si le psionique échoue au test, 
la manifestation de la faculté est un échec.

De même, il ne peut prendre la forme de machi-
nes mécaniques complexes sauf s’il possède une 
compétence associée à ce type d’objet. Il ne peut pas 
non plus utiliser cette faculté pour prendre la forme 
d’un objet psionique, magique ou encore d’un objet 
dont la solidité est supérieure à 15. Enfin, il ne peut 
pas non plus prendre la forme d’un mécanisme ac-
tionné de façon psionique ou d’un objet composé 
d’ectoplasme.

En tant qu’objet inanimé, le psionique perd toute 
mobilité. Il conserve ses sens normaux et sa capacité 
à parler. Il peut manifester une faculté s’il tente un 

test de Concentration (DD 20 + niveau de la facul-
té), mais cela met un terme à la faculté d’automor-
phose. Si le psionique subit des dégâts sous la forme 
d’un objet, son corps normal subit aussi les dégâts 
(mais la solidité de l’objet, s’il en a une, protège le 
psionique).

Automorphose suprême
Psychométabolisme
Niveau : égoïste 9
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau (T) pour une créature, 1 

heure/niveau (T) pour un objet
Points psi : 17, PX

Identique à automorphose, à ces indications près. 
Cette faculté autorise le psionique à prendre la 
forme d’un objet ou d’une créature de n’importe 
quel type de taille Infime à Colossale (qui ne soit pas 
unique). La nouvelle forme ne peut avoir plus de dés 
de vie que le niveau de manifestation du psionique 
(maximum 25 DV). Contrairement à automorphose, 
cette faculté permet de prendre des formes intangi-
bles, ectoplasmiques ou gazeuses.

Le psionique gagne tous les pouvoirs extraordi-
naires ou surnaturels (à la fois les attaques spéciales 
et les particularités) de la forme endossée mais il 
perd ses propres pouvoirs surnaturels. Il endosse 
aussi le type de la nouvelle forme (par exemple, dra-
gon ou créature magique) à la place du sien. Cette 
nouvelle forme ne désoriente pas le psionique. Les 
parties de son corps ou de son équipement qui le 
quittent ne retrouvent pas leur forme normale.

Tant que la faculté est active, le psionique peut 
se transformer en virtuellement tout ce qui lui est 
familier. Le psionique peut changer de forme une 
fois par round en une action rapide. Le changement 
a lieu soit avant son action simple soit immédiate-
ment après elle (mais pas en même temps).

Si le psionique utilise la faculté pour créer un dé-
guisement, il gagne un bonus de +10 sur son test de 
Déguisement.

S’il adopte la forme d’un objet inanimé, il perd 
toute mobilité. Par contre, il conserve sa capacité à 
manifester des facultés normalement.

Coût en PX. 200 PX
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Psychoportation
Niveau : nomade 6
Signes apparents : auditif et matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cibles : une ou plusieurs créatures extraplanaires, 

distantes de 9 m ou moins les unes des autres
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 11

Identique à bannissement (page 204 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près. Le psionique ne 
gagne aucun avantage à brandir des objets ou des 
substances que la cible déteste, craint ou qui d’une 
façon ou d’une autre la repoussent.

Amélioration. Tous les 2 points psi dépensés 
en plus, le DD de sauvegarde contre cette faculté 
augmente de 1 et le psionique obtient un bonus 
de +1 sur son test de niveau de manifestation joué 
pour vaincre l’éventuelle résistance psionique de sa 
victime.

Barrière inertielle
Psychokinésie
Niveau : guerrier psychique 4, savant 4
Signes apparents : auditif et mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 10 min./niveau
Points psi : 7

Le psionique crée une barrière psychokinétique, 
l’enveloppant au plus près, résistant aux coups de 
poing, aux estafilades, aux coups de poignards 
et aux taillades. Elle octroie aussi une protection 
contre les chutes. Le psionique gagne une réduction 
des dégâts de 5/–. Barrière inertielle absorbe aussi 
la moitié des dégâts que le psionique pourrait subir 
lors d’une chute.

Barrière mentale
Clairsentience
Niveau : guerrier psychique 3, psion/prodige 3
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action immédiate
Portée : personnelle

Cible : le psionique
Durée : 1 round
Points psi : 5

Le psionique s’entoure d’un champ d’improbabi-
lités, créant une coquille protectrice qui l’enveloppe 
au plus près. Il gagne un bonus de parade de +4 à 
la CA.

Le psionique peut manifester cette faculté suffi-
samment rapidement pour bénéficier de cet avan-
tage en cas d’urgence. La manifestation de cette fa-
culté nécessite une action immédiate. Le psionique 
peut l’utiliser même en dehors de son tour de jeu. 
Par contre, il doit la manifester avant le jet d’attaque 
d’un adversaire afin de bénéficier de cette protec-
tion contre l’attaque en question.

Amélioration. Le psionique peut améliorer cette 
faculté de l’une ou des deux façons qui suivent.

S’il dépense 4 points psi supplémentaires, le 
bonus de parade à la CA augmente de 1.
Pour chaque point psi supplémentaire dépensé 
par le psionique, la durée de la faculté augmente 
de 1 round.

Bélier mental
Télépathie
Niveau : psion/prodige 5
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 9 m
Zone d’effet : rayonnement de 9 m de rayon centré 

sur le psionique
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 9

Cette faculté annule les effets d’un esprit impéné-
trable psionique ou d’un esprit impénétrable person-
nel qui affecte une cible. Si la cible rate son jet de 
sauvegarde et ne résiste pas à la tentative du psioni-
que à l’aide de sa résistance psionique, il peut faire 
tomber ses défenses mentales en réussissant un jet 
(1d20 + niveau de manifestation, maximum +20) 
contre un DD égal à 11 + le niveau de manifestation 
du psionique ayant créé l’esprit impénétrable. Si le 
psionique réussit, l’esprit impénétrable psionique ou 
l’esprit impénétrable personnel s’arrête, ce qui permet 
d’affecter la cible à l’aide d’une faculté touchant le 
mental.

1.

2.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page585.html
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Biorétroaction
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 2
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min/niveau (T)
Points psi : guerrier psychique 1, psion/prodige 3

Le psionique peut renfoncer son corps contre les 
blessures et atténuer leur impact. Pendant la durée 
de cette faculté, le psionique gagne une réduction 
des dégâts (2/–).

Amélioration. Tous les 3 points psi additionnels 
dépensés, la valeur de la réduction des dégâts aug-
mente de 1.

Bond temporel
Psychoportation
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : 1 créature de taille M ou inférieure ou tout 

objet dont le poids total n’excède pas 150 kg
Durée : 1 round/niveau (voir description)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 5

La cible de cette faculté fait un bond en avant 
dans le temps de 1 round par niveau de manifes-
tation possédé par le psionique. Dans les faits, elle 
disparaît dans un chatoiement d’électricité argenté, 
puis réapparaît lorsque la faculté arrive à terme. La 
cible réapparaît dans la même position et la même 
orientation qu’avant. De son point de vue, le temps 
n’a pas du tout passé.

À chaque nouveau round durant la durée de la fa-
culté, au moment de ce qui aurait dû être le tour de 
jeu de la cible, cette dernière peut tenter un test de 
Sagesse (DD 15). Une réussite lui permet de réap-
paraître. Le sujet peut agir normalement à son tour 
suivant lorsque la faculté s’arrête.

Si l’espace d’où part la cible est occupé à son retour 
dans le temps normal, elle apparaît à l’endroit libre 
le plus proche, toujours dans le même sens. Le cas 
échéant, il faut déterminer cet endroit de manière 
aléatoire.

Amélioration. Il est possible d’améliorer cette 
faculté de l’une ou des deux façons suivantes.

Tous les 2 points psi supplémentaires dépensés 
par le psionique, la faculté peut affecter une 
créature d’une catégorie de taille supérieure ou 
des objets du double du poids.
Tous les 2 points psi supplémentaires dépensés 
par le psionique, la faculté peut affecter une 
créature de plus. Chaque nouvelle cible ne peut 
être à plus de 4,50 mètres d’une autre cible.

Bond temporel de groupe
Psychoportation
Niveau : nomade 8
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cibles : toutes les créatures consentantes à portée
Durée : jusqu’à 1 heure/niveau (voir description)
Points psi : 15

Identique à bond temporel, à ces indications près. 
Il est possible d’affecter n’importe quel nombre 
de créatures consentantes, à portée, y compris le 
psionique. Ce dernier peut décider des créatures 
qui seront affectées. Les cibles bondissent en avant 
dans le temps d’un nombre d’heures égal au niveau 
de manifestation du psionique (ou d’un temps in-
férieur si désiré). C’est le psionique qui décide de la 
durée de cette faculté quand il la manifeste.

Amélioration. Si le psionique dépense 6 points 
psi supplémentaires, il est possible de manifester 
cette faculté par une action immédiate.

Bouclier de pensées
Télépathie [mental]
Niveau : guerrier psychique 2, psion/prodige 2
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action immédiate
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round
Points psi : 3

Le psionique fortifie son esprit pour le protéger 
des intrusions, ce qui lui confère une résistance psio-
nique de 13 contre toutes les facultés mentales.

Il peut manifester cette faculté instantanément, 
assez rapidement pour profiter de ses effets en cas 
d’urgence. La manifestation de cette faculté néces-

1.

2.
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liser même en dehors de son tour de jeu.
Amélioration. Pour chaque point psi supplé-

mentaire dépensé par le psionique, la durée de la 
faculté augmente de 1 round et la résistance psio-
nique qu’elle confère augmente de 1 point.

Broyage psychique
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 5
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, partiel (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 9

Le psionique peut écraser brusquement et avec 
violence l’essence mentale d’une créature, la dé-
bilitant totalement. La cible doit réussir un jet de 
Volonté avec un bonus de +4 ou tomber à –1 point 
de vie, inconsciente et mourante. Si la cible réussit 
son jet de sauvegarde, elle subit tout de même 3d6 
points de dégâts.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, les dégâts de cette 
faculté augmentent de 1d6.

Brume de l’esprit
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : aucun
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : 1 min./niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Le psionique se rend complètement indétectable 
par sa cible, en effaçant de son esprit tous les signes 
de sa présence. Cette faculté a les effets suivants.

En premier lieu, le psionique est invisible et 
inaudible pour la créature. Elle ne peut même pas 
détecter sa présence par le biais d’un pouvoir de 
perception aveugle, d’odorat, de perception des vi-
brations ou de vision aveugle. Elle ne peut percevoir 

sa localisation d’aucune façon.
En second lieu, la cible n’a pas conscience des 

actions du psionique, à la condition qu’il ne tente 
aucune attaque ou qu’il ne provoque directement 
aucun danger évident dans son environnement. 
Par exemple, il peut ouvrir une porte et se glisser 
à l’extérieur sans que sa cible ne le remarque. Mais 
s’il ouvre la porte et laisse entrer des compagnons 
que la cible peut voir, cette dernière remarquera 
leur arrivée. Il peut aussi faire disparaître un objet 
abandonné de la taille de la main en présence de la 
cible, sans prendre le risque d’être découvert. Par 
contre, déplacer un objet plus grand ou tenu par une 
créature peut arrêter l’effet (voir plus bas).

Si le psionique tente une action qui crée une mo-
dification radicale et évidente de l’environnement 
(par exemple, attaquer une créature à côté du sujet 
de l’effet, déplacer un grand objet ou un objet tenu 
par le sujet) la cible obtient immédiatement le droit 
d’effectuer un nouveau jet de sauvegarde contre la 
faculté.

Un allié de la cible qui est capable de voir ou de 
percevoir le psionique peut utiliser une action de 
mouvement pour l’avertir et autoriser la cible à ef-
fectuer un nouveau jet de sauvegarde.

Brume de l’esprit de groupe
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 6
Cibles : 1 créature/niveau
Points psi : 11

Identique à brume de l’esprit, à ces indications 
près. Chaque créature est affectée individuelle-
ment. Par exemple, le psionique peut cibler une 
bande de trolls, et n’embrumer l’esprit que de la 
moitié d’entre eux tandis que ceux qui ont réussi 
leur jet de sauvegarde le perçoivent normalement.

Caméléon
Psychométabolisme
Niveau : égoïste 2, guerrier psychique 1
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 10 min./niveau (T)
Points psi : 1

Cette faculté permet au psionique de donner à 
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sa peau et à son équipement la couleur et la tex-
ture d’objets proches, y compris le sol et les murs. Il 
bénéficie alors d’un bonus d’altération de +10 aux 
tests de Discrétion.

Caravane astrale
Psychoportation
Niveau : nomade 3
Signes apparents : aucun
Temps de manifestation : 1 heure
Portée : personnelle
Cible : le psionique et les créatures consentantes 

touchées
Durée : voir description
Points psi : 5

Le psionique et ses compagnons quittent le plan 
astral pour former une caravane sur le plan Astral. Ils 
peuvent voyager vers n’importe lequel des plans en 
contact avec le plan Astral, mais à condition que le 
psionique connaisse son chemin (voir ci-dessous).

Le psionique peut emmener avec lui d’autres créa-
tures consentantes, à partir du moment où chacune 
a manifesté la faculté de voyageur astral et est au 
contact avec lui, main dans la main, pendant la ma-
nifestation de la caravane astrale. Ces compagnons 
de voyage dépendent du psionique et ne doivent pas 
se séparer de lui. Si quelque chose lui arrive pendant 
le voyage qui l’oblige à rompre la chaîne, tous res-
tent bloqués à l’endroit où il les abandonne. Parce 
que les plans sont des endroits dangereux, ceux qui 
conduisent des caravanes astrales ne choisissent de 
manifester leur faculté que lorsqu’ils sont accompa-
gnés d’un groupe important de voyageurs. Parfois, 
des groupes d’aventuriers de bas niveaux pourront 
louer les services du psionique pour les accompa-
gner au-delà du plan Matériel.

La caravane astrale dure tant que le psionique 
et ses compagnons maintiennent leur formation 
d’origine et jusqu’à ce que (1) elle atteigne la des-
tination voulue, (2) le psionique désire arrêter la 
faculté pendant le voyage dans le plan Astral, (3) le 
psionique ou l’un de ses compagnons brise le lien 
par les mains pendant 2 rounds consécutifs ou (4) la 
faculté soit arrêtée par un facteur extérieur comme 
une dissipation psionique. Lorsque la faculté s’ar-
rête, le psionique et ses compagnons s’arrêtent dans 
le plan Astral à l’endroit où ils se trouvent être à ce 
moment là (le plan Astral est, par bien des aspects, 
subjectif en ce qui concerne l’espace. Généralement, 

un endroit de ce plan ressemble à un autre).
Lorsque le psionique voyage dans le plan Astral 

avec ses compagnons, les natifs qui les aperçoivent 
ont l’impression qu’ils avancent à la vitesse de 9 
mètres (impossible de courir). Le psionique vole 
en tête et ses compagnons le suivent, en se tenant 
la main dans la main. Le MJ détermine la nature des 
autochtones qui peuvent apercevoir les voyageurs, 
tout comme leur agressivité, leur bienveillance ou 
leur désintérêt. Le MJ a une table des rencontres 
(dans le Guide du Maître) adaptée au plan Astral 
ainsi qu’à toutes les destinations planaires.

En fonction de la connaissance du psionique en 
ce qui concerne les plans, le voyage dans un plan 
subjectif comme le plan Astral peut durer plus ou 
moins longtemps. Toutes les 24 heures de voyage, 
le psionique devra faire un test de Connaissances 
(plans) dont le DD sera fixé par le MD. Sauf si un 
lieu est particulièrement difficile à trouver et bien 
gardé ou, à l’inverse, très simple à trouver et bien in-
diqué, le DD moyen pour le voyage d’une caravane 
astrale devrait être fixé à 20. Il n’est pas possible de 
« faire 20 » sur ce test mais il est possible de « faire 
10 ». Chaque test peut être modifié par le degré de 
familiarité du psionique avec la destination ou par 
les liens qu’il a avec ce lieu (voir la table plus bas).

Connaissance de 
la destination

Modificateur au test de 
Connaissances (plans)

Aucune* n/a
Ouïe dire (le psionique a déjà entendu parler de 
la destination

–10

De visu (le psionique a déjà visité la destination) +0
Familier (le psionique a déjà visité au moins trois 
fois la destination)

+5

* Si le psionique n’a pas d’information directe concernant la destination, 
il doit avoir des liens avec elle afin de l’atteindre.

Liens Modificateur au test de 
Connaissances (plans)

Image ou dessin de la destination +2
Objet provenant de la destination +4
Plan des Cartographes planaires de la destination +10

Chaque test réussi indique que le psionique est 
un peu plus proche de son but. Pour finalement 
arriver à destination, il doit réussir six tests sur une 
période de 12 jours. S’il n’arrive pas à obtenir les 
six réussites pendant cette période, il est autorisé à 
continuer à raison d’un nouveau test par jour pen-
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à obtenir le nombre de succès requis, le voyage se 
termine et le psionique arrive sur le plan choisi à 
une distance de 15–1500 km (1d100 x 15) de la 
destination voulue.

Amélioration. Si le psionique dépense 2 points 
psi supplémentaires, cette faculté tisse une mem-
brane quasi palpable autour de lui et de ceux qui 
sont adjacents dans la caravane (être lié par les 
mains n’est plus utile lorsque la membrane est uti-
lisée). Le psionique reste visible à travers la mem-
brane translucide et informe. Il peut prendre et 
laisser des passagers volontaires, qui peuvent passer 
facilement à travers la matière. Tout ce qu’il porte 
est enveloppé dans le film. Toute attaque tentée à 
travers la membrane (dans un sens ou dans l’autre) 
a 25% de chances d’échouer en glissant sur cette 
dernière.

Lorsque le psionique manifeste cette faculté dans 
sa version améliorée, sa vitesse apparente dans le 
plan Astral est de 12 mètres et il peut tenter des tests 
de Connaissances (plans) toutes les 12 heures afin 
d’approcher de sa destination. Il lui faudra toujours 
les six réussites durant une période de 12 jours suc-
cessifs pour atteindre son objectif.

Carreau
Métacréativité (création)
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 0 m
Effet : plusieurs carreaux, flèches ou billes de fronde 

non magiques
Durée : 1 min/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Le psionique crée 2d4 carreaux d’arbalètes, flè-
ches ou billes de fronde, ectoplasmiques, adaptés à 
sa taille, qui perdent leur cohésion une fois la durée 
de la faculté terminée ou lorsqu’ils ont été utilisés. 
Ces munitions ont un bonus d’altération de +1 sur 
les jets d’attaque et de dégâts.

Amélioration. Tous les 3 points psi dépensés en 
plus, cette faculté augmente la valeur du bonus d’al-
tération sur les jets d’attaque et de dégâts de +1.

Catapsi
Télépathie [mental]
Niveau : guerrier psychique 5, psion/prodige 5
Signes apparents : mental et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 9 m
Zone d’effet : émanation de 9 m de rayon, centrée 

sur le psionique
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 9

Avec catapsi, le psionique génère des parasites 
psychiques qui gênent les autres créatures psioni-
ques lors de la manifestation de leurs facultés (le 
psionique lui-même n’est pas affecté). Toute acti-
vité psionique se déroulant dans la zone nécessite 4 
points psi de plus que la normale pour fonctionner, 
sauf si les cibles réussissent un jet de Volonté à cha-
que tentative de manifestation de faculté. Utiliser 
un pouvoir psionique passe d’une action simple à 
une action complexe. Si deux ou plusieurs champs 
de catapsi se chevauchent, les effets ne se cumulent 
pas.

La limite du nombre de points psi que peut dé-
penser une cible dans une faculté reste valable. Du 
coup, elle peut ne pas être capable de manifester ses 
facultés de plus haut niveau. Si le fait de manifester 
une faculté oblige une cible à dépasser sa dépense 
maximale de points psi, la faculté échoue automa-
tiquement mais les points psi sont tout de même 
perdus.

Amélioration. Tous les 4 points psi supplémen-
taires que le psionique dépense, la portée de la fa-
culté et son rayon augmentent de 1,50 mètre.

Cercle de téléportation 
psionique
Psychoportation (téléportation)
Niveau : nomade 9
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 10 minutes
Portée : 0 m
Effet : un cercle de 1,50 m de rayon, qui téléporte 

les créatures l’activant
Durée : 10 min./niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 17
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Identique à cercle de téléportation (voir page 209 
du Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Champ d’absorption
Psychométabolisme
Niveau : psion/prodige 5
Signes apparents : visuel (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle (voir description)
Cible : le psionique
Durée : 1 min.
Points psi : 9

Le psionique s’entoure d’un champ de potenti-
alités qui draine la puissance des facultés contre 
lesquelles il réussit son jet de sauvegarde. Lorsqu’il 
réussit un jet de sauvegarde pour annuler l’effet de la 
faculté d’un adversaire et que la faculté est sensible 
au champ d’absorption (voir plus bas), son corps 
émet de brusques arcs lumineux d’énergie téné-
breuse. Le psionique gagne alors 1 point psi par 
tranche de 2 points psi dépensés par son adversaire 
pour manifester la faculté à laquelle il vient tout 
juste de résister (jusqu’à un maximum de points psi 
égal au niveau de manifestation du psionique). Le 
psionique ne peut gagner des points psi au-delà de 
sa limite maximum.

Cette faculté est efficace contre toutes les facultés 
qui ciblent une créature seule et autorisent ladite 
cible à un jet de sauvegarde pour les annuler (sauf 
celles qui sont infligées par une attaque de contact 
au corps à corps ou à distance, ce qui inclut les 
rayons).

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, la durée de la fa-
culté s’allonge de 1 minute.

Champ d’affinité
Psychométabolisme
Niveau : psion/prodige 9
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 6 m
Zone d’effet : émanation de 6 m de rayon, centrée 

sur le psionique
Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule (potentielle-

ment inoffensif )
Résistance psionique : oui

Points psi : 17

Cette faculté permet au psionique de créer une 
boucle d’affinité rétroactive avec toutes les créa-
tures situées dans la zone d’effet. Pendant toute la 
durée de la faculté, les créatures situées dans la zone 
d’effet et ayant raté leur jet de sauvegarde subissent 
les mêmes dégâts que le psionique (y compris les 
affaiblissements temporaires de caractéristique) et 
reçoivent les mêmes soins que lui. Par exemple, si 
le psionique subit 10 points de dégâts après avoir 
été frappé par une épée, toutes les créatures af-
fectées perdent immédiatement 10 points de vie. 
Inversement, si le psionique récupère 5 points de 
vie grâce à un sort de soins légers, toutes les créa-
tures affectées regagnent immédiatement jusqu’à 5 
points de vie perdus. Les pertes ou gains de points 
de vie subsistent au terme de la faculté.

Les créatures affectées sont également soumises 
aux effets magiques et psioniques de 3e niveau ou 
moins que le psionique utilise sur lui-même. Elles 
ont droit à un jet de sauvegarde contre chaque nou-
vel effet transféré via le champ d’affinité comme si 
elles en étaient les cibles. Lorsque le champ d’affi-
nité s’achève, tous les effets magiques et psioniques 
transférés aux autres créatures prennent immé-
diatement fin (à l’exception des effets instantanés, 
comme la plupart des pertes de points de vie). Le 
champ d’affinité ne peut transférer des effets aux-
quels le psionique est immunisé (et le transfert 
s’interrompt si jamais le psionique acquiert cette 
immunité après coup, par exemple en manifestant 
corps de fer).

Ainsi, si le psionique manifeste affinité animale 
afin de bénéficier d’un bonus en Force, toutes les 
créatures affectées par champ d’affinité bénéficient 
également de ce bonus. Toutefois, même si affinité 
animale dure beaucoup plus longtemps, toutes les 
créatures autres que le psionique perdent le bonus 
de Force à la fin de la durée de champ d’affinité.

Champ d’exclusion psionique
Psychokinésie
Niveau : savant 6
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 3 m
Zone d’effet : émanation de 3 m de rayon, centrée 

sur le psionique
Durée : 10 minutes/niveau (T)
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Résistance psionique : voir description
Points psi : 11

Grâce à cette faculté, une barrière invisible en-
toure le psionique et se déplace avec lui. L’intérieur 
de cette barrière est totalement protégé contre la 
plupart des effets psioniques, dont les facultés, les 
pouvoirs psioniques et les pouvoirs surnaturels. De 
même, la barrière empêche le fonctionnement de 
tout objet ou faculté psionique dans ses limites. 
Le champ réprime tout effet ou faculté psionique 
utilisé dans la zone, apporté à l’intérieur de la zone 
ou manifesté au sein de la zone, mais il ne l’annule 
pas. Ainsi, une créature sous l’effet d’un schisme ne 
l’est plus lorsqu’elle se trouve dans le champ, mais 
elle l’est de nouveau lorsqu’elle le quitte. Le temps 
passé à l’intérieur d’un champ d’exclusion psionique 
compte dans la durée de la faculté réprimée.

Les créations astrales et les créatures convoquées 
disparaissent si elles entrent dans le champ d’exclu-
sion psionique. Elles réapparaissent au même en-
droit si le champ s’éloigne. Le temps écoulé jusqu’à 
leur réapparition doit être comptabilisé normale-
ment dans la durée de la faculté leur permettant 
d’exister.

Les objets générés par un effet de création dont la 
durée est instantanée et les créatures invoquées par 
un effet d’appel ne sont pas affectés par un champ 
d’exclusion psionique, car l’effet qui les a produits 
n’est plus actif.

Une créature normale (par exemple, une création 
astrale rencontrée plutôt qu’une générée par une fa-
culté) peut entrer dans la zone d’effet, tout comme 
le peuvent des projectiles normaux (qui n’ont pas 
été générés par un effet magique ou psionique). 
De plus, si une épée psionique perd ses propriétés 
psionique dans le champ, elle reste une épée (et 
plus exactement une épée de maître). La faculté 
n’a aucun effet sur les golems et les autres créatures 
artificielles qui sont créés par magie mais qui, par 
la suite, existent par eux-mêmes (sauf s’ils ont été 
convoqués ou que leur durée d’existence est limi-
tée. Dans ce cas, elles sont traitées comme toutes les 
autres créatures convoquées). Les élémentaires, les 
morts-vivants tangibles et les Extérieurs ne sont pas 
non plus affectés sauf s’ils ont été convoqués. Les 
pouvoirs magiques ou surnaturels de ces créatures 
peuvent, cependant, être réprimés par le champ.

La faculté de dissipation psionique ne supprime 
pas le champ. Plusieurs champs d’exclusion psioni-

que n’ont pas d’effet les uns sur les autres. Certaines 
facultés peuvent ne pas être affectées par un champ 
d’exclusion psionique (se reporter au détail des facul-
tés). Les artefacts et les divinités ne sont pas affectés 
par un champ d’exclusion psionique manifesté par 
un mortel. Si l’espace pris par une créature est plus 
grand que la zone d’effet couverte par le champ, tou-
tes les parties de la créature se trouvant à l’extérieur 
du champ ne sont pas affectées par la faculté.

Changement de plan psionique
Psychoportation
Niveau : psion/prodige 5
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : une créature touchée consentante, ou jus-

qu’à huit créatures consentantes se tenant par les 
mains

Durée : instantanée
Points psi : 9

Identique à changement de plan (voir page 211 du 
Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Charge du lion psionique
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 2
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action rapide
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée
Points psi : 3

Le psionique gagne la capacité de charge d’un 
lion. Lorsqu’il charge, il peut effectuer une attaque 
à outrance durant le même round.

Le psionique peut manifester cette faculté ins-
tantanément, de façon suffisamment rapide pour 
en bénéficier lorsqu’il charge. La manifestation 
de cette faculté nécessite une action rapide, que le 
psionique ne peut donc pas effectuer en dehors de 
son tour de jeu.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, chaque attaque après la charge 
pendant le round en cours gagne un bonus de cir-
constances de +1 sur les dégâts.



83

C
h

a
pi

tr
e 

5 
: l

es
 f

ac
u

lt
és

le Scriptorium - Document de référence - DRS Psionique

Charme psionique
Télépathie (charme) [mental]
Niveau : télépathe 1
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature humanoïde
Durée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Identique à charme-personne (page 211 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Augmentation. Il est possible d’augmenter l’effet 
de cette faculté en fonction d’une ou de plusieurs 
des possibilités suivantes.

Si le psionique dépense 2 points psi supplé-
mentaires, cette faculté peut aussi affecter un 
animal, une créature magique, une fée, un géant 
ou un humanoïde monstrueux.
Si le psionique dépense 4 points psi supplé-
mentaires, cette faculté peut aussi affecter une 
aberration, un dragon, un élémentaire ou un 
Extérieur en plus des types de créatures men-
tionnés plus haut.
Si le psionique dépense 4 points psi supplémen-
taire, la durée de cette faculté augmente d’un 
jour par niveau.

De plus, tous les 2 points psi supplémentaires 
dépensés pour obtenir l’un de ces effets, le DD de 
sauvegarde de la faculté augmente de 1.

Par exemple, si le psionique dépense 8 points psi 
supplémentaires (4 pour affecter une aberration et 
4 pour augmenter la durée), le DD de sauvegarde de 
la faculté augmente de 4.

Chirurgie psychique
Télépathie [mental]
Niveau : télépathe 9
Signes apparents : auditif, mental et visuel
Temps de manifestation : 10 minutes
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 17, PX (voir description)

Selon la version employée, cette faculté permet 

1.

2.

3.

soit de soigner les dégâts psychiques, soit de confé-
rer à une autre créature la connaissance d’une fa-
culté que possède le psionique.

Réparation de dégâts psychiques. Le psionique peut 
ôter une coercition ou un charme (tels que crise 
respiratoire et désir morbide) qui affecte la cible. En 
fait, chirurgie psychique permet de mettre un terme 
à tout effet instantané ou permanent provoqué par 
une faculté. À la différence d’altération de l’aura, les 
effets concernés cessent ou sont inversés immédia-
tement, sans jet de sauvegarde supplémentaire.

Le psionique peut également restaurer tous les ni-
veaux négatifs dont souffre la cible, quelle que soit 
la façon dont elle les a obtenues, ce qui lui restitue 
le niveau le plus élevé qu’elle a jamais atteint. Il peut 
aussi restaurer les niveaux perdus par absorption 
d’énergie si la perte n’a pas eu lieu plus d’une heure 
avant par niveau de manifestation.

La chirurgie permet également d’ôter tous les 
effets psioniques pénalisant les caractéristiques 
de la cible et de soigner tous les affaiblissements 
temporaires et diminutions permanentes de carac-
téristiques. Chirurgie psychique annule également 
toute forme d’aliénation mentale, de confusion, les 
effets comme microcosme et ainsi de suite, mais ne 
restitue pas les niveaux ou points de Constitution 
perdus suite à un décès.

Transfert de savoir. S’il le désire, le psionique peut 
transférer directement les connaissances qu’il a 
d’une faculté à un autre personnage psionique. Le 
psionique peut transférer la connaissance d’une 
faculté à condition qu’elle soit d’un niveau acces-
sible au sujet, même si elle n’apparaît pas dans la 
liste des facultés de sa classe. La connaissance des 
facultés acquises par chirurgie psychique ne compte 
pas parmi le nombre maximum de facultés qu’un 
psionique peut avoir par niveau.

Coût en PX. À chaque nouvelle utilisation de 
chirurgie psychique pour implanter la connaissance 
d’une faculté dans l’esprit d’une autre créature, le 
psionique paye un coût de PX égal à 1 000 x le ni-
veau de la faculté implantée. Si le psionique et la 
cible sont d’accord pour le faire, le coût en PX peut 
être réparti entre eux de façon équitable.

Choc
Psychokinésie
Niveau : guerrier psychique 1
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page637.html
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Zone d’effet : émanation conique
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, annule
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Le choc provoqué par le pas du psionique donne 
naissance à une onde psychokinésique filant dans le 
sol et faisant perdre l’équilibre aux créatures et aux 
objets non maintenus. La faculté n’affecte que les 
créatures se tenant debout et dans la zone d’effet. 
Celles qui ratent leur sauvegarde sont jetées à terre 
et subissent 1d4 points de dégâts non-létaux.

Amélioration. Pour chaque point supplémen-
taire dépensé par le psionique, les dégâts non-létaux 
infligés par la faculté augmentent de 1d4.

Cocon ectoplasmique
Métacréativité
Niveau : créateur 3
Signes apparents : auditif et matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature de taille M ou inférieure
Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde : Réflexes, annule
Résistance psionique : non
Points psi : 5

Grâce à cette faculté, le psionique tire des fils 
frémissants d’ectoplasme en provenance du plan 
Astral, qui enveloppent la cible comme pour la mo-
mifier. La victime peut toujours respirer, mais elle 
est impuissante : elle ne peut rien voir, pas parler, ni 
entreprendre aucune action physique. Les narines 
sont dégagées (l’air passe normalement à travers le 
cocon). La cible peut exécuter des actions purement 
mentales (comme la manifestation de facultés ou 
l’utilisation d’un sort sans composante verbale, ma-
térielle ou gestuelle).

Couper ou endommager suffisamment de fils 
peut libérer la cible. Ces derniers possèdent une 
solidité de 8 et 20 points de résistance.

La téléportation ou les autres formes de voyage 
sont un bon moyen de s’échapper. Mais le cocon a 
des ramifications dans le plan Éthéré, ce qui bloque 
le voyage du même nom. Un cocon ectoplasmique 
ne peut être affecté par une dissipation psionique 
mais il peut être renvoyé par un renvoi d’ectoplasme 

et même détruit par des objets ou des méthodes 
extrêmes.

De la créature à l’intérieur du cocon, il n’est possi-
ble de distinguer qu’une vague forme (la substance 
est assez opaque pour bloquer une ligne de vue). 
Elle ne peut être directement touchée ou interagir 
avec l’extérieur tant que le cocon n’a pas été détruit. 
La créature dans le cocon peut agir normalement 
(le poids du cocon étant négligeable).

Une créature qui est entourée d’un cocon alors 
qu’elle vole tombe immédiatement. De même, une 
créature qui est entourée d’un cocon alors qu’elle 
nage risque de couler.

Amélioration. Le psionique peut améliorer cette 
faculté d’une ou plusieurs des façons qui suivent.

Tous les 2 points psi supplémentaires dépensés 
par le psionique, le DD de sauvegarde de la fa-
culté augmente de 1.
Tous les 2 points psi supplémentaires dépensés 
par le psionique, la faculté peut affecter une ci-
ble d’une catégorie de taille supérieure.

Cocon ectoplasmique de groupe
Métacréativité
Niveau : créateur 7
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Zone d’effet : rayonnement de 6 m de rayon
Durée : 1 heure/niveau (T)
Jet de sauvegarde : Réflexes, annule
Résistance psionique : non
Points psi : 13

Identique à cocon ectoplasmique, à ces indications 
près. Le psionique peut entourer plusieurs cibles (ou 
une seule grosse créature qui tient dans une sphère 
ou un hémisphère de 6 mètres de rayon) dans une 
masse de fils frémissant. Les cibles entièrement 
dans la zone qui ratent leur jet de sauvegarde sont 
prises et encoconnées. Si le corps de la créature n’est 
que partiellement dans la zone, la faculté ne l’affecte 
pas.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés, le rayon d’action de cette faculté est 
augmenté de 1,50 mètre.

Commotion
Psychokinésie [force]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple

1.

2.
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Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature ou un objet
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Cette faculté permet de heurter la cible de son 
choix au moyen d’une force télékinésique infligeant 
1d6 points de dégâts de force. Le psionique peut 
également décider de n’infliger que des dégâts non-
létaux à l’aide de cette faculté.

Commotion frappe toujours sa cible (tant qu’elle 
est à portée et visible), même si elle se trouve au 
corps à corps ou qu’elle bénéficie d’un abri ou ca-
mouflage partiel. Le psionique ne peut utiliser cette 
faculté sur des créatures bénéficiant d’un abri ou 
d’un camouflage total. Cette faculté endommage 
aussi les objets inanimés non magiques (portes, 
murs, verrous, etc.).

Amélioration. Le psionique peut améliorer cette 
faculté d’une ou plusieurs des façons qui suivent.

Tous les 2 points psi supplémentaires dépensés, 
les dégâts infligés par cette faculté augmentent 
de 1d6.
Tous les 2 points psi supplémentaires dépen-
sés, cette faculté peut cibler une créature sup-
plémentaire. Les nouvelles cibles ne peuvent 
être éloignées de plus 4,50 mètres les unes des 
autres.

Compression
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 1
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau (T)
Points psi : 1

Cette faculté permet de diviser instantanément 
par deux la hauteur, la longueur et la largeur du 
psionique ainsi que de diviser son poids par 8. 
Cette réduction diminue sa taille d’une catégorie. 
Il obtient un bonus de taille de +2 à la Dextérité et 
un malus de taille de –2 à la Force (descendant au 
maximum la Force à 1), un bonus de taille de +1 
aux jets d’attaque et enfin un bonus de taille de +1 
à la CA du fait de sa petite taille. Cette faculté ne 

1.

2.

change pas la vitesse de déplacement.
Si la nouvelle taille du psionique est TP (très pe-

tit), il occupe un espace de 60 cm de côté et possède 
une allonge naturelle de 0 m (ce qui signifie qu’il 
devra être dans la case de son adversaire pour l’at-
taquer). Si sa nouvelle taille est Min (minuscule), il 
occupe un espace de 30 cm de côte et possède une 
allonge naturelle de 0 m.

Tout l’équipement porté ou tenu est réduit iden-
tiquement par la faculté. Les armes de corps à corps 
et les projectiles infligent moins de dégâts (voir la 
Table 2–3, page 28 du Guide du Maître). Les pro-
priétés magiques ou psioniques ne sont pas affec-
tées par cette faculté. Tous les objets lâchés par le 
psionique (y compris les projectiles et les armes de 
lancer) retrouvent instantanément leur taille nor-
male. Cela signifie que les armes de lancer infligent 
des dégâts normaux (les projectiles infligent des 
dégâts basés sur la taille de l’arme qui les a tirés). 
Plusieurs effets qui réduisent la taille ne se cumulent 
pas (entre autres, le psionique ne peut utiliser une 
seconde manifestation pour devenir encore plus 
petit).

Amélioration. Il est possible d’augmenter l’effet 
de cette faculté en fonction d’une ou de plusieurs 
des possibilités suivantes.

Si le psionique dépense 6 points psi supplé-
mentaires, cette faculté réduira sa taille de deux 
catégories. Il obtient un bonus de taille de +4 
à la Dextérité et un malus de taille de –4 à la 
Force (descendant au maximum la Force à 1), 
un bonus de taille de +2 aux jets d’attaque et 
enfin un bonus de taille de +2 à la CA du fait 
de sa petite taille.
S’il dépense 6 points psi supplémentaires, il 
peut manifester cette faculté par une action 
rapide plutôt que par une action simple.
S’il dépense 2 points psi supplémentaires, la 
durée de la faculté passe de 1 round par niveau 
à 1 minute par niveau.

Cône d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : savant 3
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 18 m
Zone d’effet : étendue conique de 18 m de long 

centrée sur le psionique
Durée : instantanée

1.

2.

3.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page410.html
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Vigueur, demi-dégâts (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 5

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique doit 
choisir une énergie parmi l’électricité, le feu, le froid 
ou le son. Il crée un cône du type d’énergie qu’il a 
choisi, partant de sa main et qui inflige 5d6 points 
de dégâts à toutes les créatures ou objets se trouvant 
dans la zone d’effet.

Électricité. Manifester un cône d’électricité oc-
troie un bonus de +2 au DD de sauvegarde et de 
+2 au test de niveau de manifestation joué pour 
surmonter une résistance psionique.

Feu. Un cône de feu inflige +1 point de dégâts 
par dé.

Froid. Un cône de froid inflige +1 point de dégâts 
par dé, et il autorise un jet de Vigueur pour réduire 
les dégâts (au lieu d’un jet de Réflexes).

Son. Un cône de son inflige –1 point de dégâts par 
dé mais ignore la solidité des objets.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive choisi par le psionique.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, les dégâts de cette faculté aug-
mentent d’un dé (d6). Pour chaque paire de dés sup-
plémentaire de dégâts, le DD du jet de sauvegarde 
contre cette faculté augmente de 1.

Connaissance de la direction et 
de la localisation
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée
Points psi : 1

Le psionique sait où il est, de façon imparfaite. 
Cette faculté est utile aux individus terminant leur 
voyage dans des contrées inconnues, souvent au 
moyen de téléportation, de portails ou en se dépla-
çant à travers d’autres plans d’existence. Elle donne 
des informations générales sur le lieu où se trouve 
le psionique, plutôt comme une impression ou un 
sentiment. Celles-ci ne constituent souvent qu’un 
résumé situant le psionique par rapport à un point 

de repère reconnaissable ou une région. Si aucun 
lieu important ne figure dans les parages, des répon-
ses telles que « à la dérive sur la mer des Ténèbres 
» sont également possibles ; elles ont le mérite de 
fournir un minimum de renseignements.

Utiliser cette faculté permet au psionique de 
connaître son orientation par rapport aux points 
cardinaux.

Utiliser cette faculté avant de tenter un test de 
Connaissances (plans) avec une caravane astrale 
donne un bonus de +2 sur le test.

Contact dispersant
Psychoportation (téléportation)
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : créature ou objet touché
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui (objet)
Points psi : 1

Le simple contact du psionique est capable de dis-
perser une partie de la surface de la matière d’un 
adversaire ou d’un objet, envoyant une petite partie 
de ce dernier au loin. L’effet est des plus désagréa-
bles et, par conséquent, si le psionique réussit une 
attaque de contact au corps à corps, il inflige 1d6 
points de dégâts.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, les dégâts infligés par la faculté 
augmentent de 1d6.

Contact dissolvant
Psychométabolisme [acide]
Niveau : guerrier psychique 2
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : créature ou objet touché
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 3

Le contact du psionique, ses griffes ou sa morsure 
sont corrosifs et un liquide grésillant suinte visible-
ment de ses armes naturelles ou de ses mains. Il in-
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flige 4d6 points de dégâts d’acide à toute créature 
ou objet touché à la suite d’une attaque de contact 
au corps à corps réussie.

L’acide sécrété tourne en 1 round, perdant de son 
efficacité ainsi que sa capacité à infliger des dé-
gâts. Le psionique est immunisé contre son propre 
acide.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés, les dégâts de cette faculté augmen-
tent de 1d6.

Contrecoup empathique
Télépathie [mental]
Niveau : guerrier psychique 3, psion/prodige 4
Signes apparents : auditif et mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 10 min./niveau
Points psi : guerrier psychique 5, psion/prodige 7

Par empathie, le psionique partage sa douleur et 
sa souffrance avec ses adversaires. À chaque fois 
qu’une créature le frappe au corps à corps, elle su-
bit en contrecoup un nombre de points de dégâts 
égal à ceux qu’elle inflige (jusqu’à un maximum de 
5 points). Ces dégâts sont empathiques par nature, 
et donc les facultés ou les pouvoirs que pourrait 
avoir la cible pour les réduire ou les régénérer ne 
les amoindrissent pas ou ne les changent pas. Les 
dégâts infligés par le contrecoup empathique n’ont 
pas de type. Donc même si le psionique subit des 
dégâts de feu par une créature qui y est immunisée, 
le contrecoup empathique lui infligera des dégâts 
tout de même.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, les dégâts 
maximums infligés par la faculté augmentent de 
1 point. Par exemple si un guerrier psychique dé-
pense 8 points psi pour manifester cette faculté, son 
attaquant subit des dégâts égaux à ceux qu’il inflige 
jusqu’à un maximum de 8 points de dégâts.

Contrôle d’objet
Psychokinésie
Niveau : savant 1
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : un objet non porté, d’un poids maximal de 

50 kg
Durée : concentration, jusqu’à 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Cette faculté permet de « donner vie » de maniè-
re télékinésique à des objets inanimés. Bien qu’ils ne 
soient pas réellement en vie, ils se déplacent sous 
le contrôle du psionique. La végétation vivante ne 
peut être contrôlée de cette manière, pas plus qu’un 
objet déjà animé ou qu’un mort-vivant. Les objets 
contrôlés bougent comme des marionnettes, avec 
des mouvements saccadés et maladroits, à une vi-
tesse de 6 mètres. Si l’objet est rigide, il émet des 
craquements, des gémissements et des grincements 
durant le temps de contrôle.

Un objet contrôlé peut attaquer un adversaire 
si le psionique le manipule en ce sens. Il porte des 
coups avec un bonus de base à l’attaque égal à celui 
du psionique plus son modificateur d’Intelligence 
du psionique. Si l’attaque réussit, elle inflige 1d6 
points de dégâts plus le modificateur d’Intelligence 
du psionique. Un objet animé possède une solidité 
et un nombre de points de résistance égaux à ceux 
d’un objet identique mais inanimé.

Le psionique peut tenter de « contrôler » un ver-
rou non magique et de le faire bouger de manière à 
ce qu’il se déverrouille lui-même. Cette utilisation 
de la faculté permet de conférer à un autre person-
nage un bonus de +4 aux tests de Crochetage sur ce 
verrou en particulier.

Contrôle d’un corps
Psychokinésie
Niveau : savant 4
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature de forme humanoïde de taille 

M ou inférieure
Durée : concentration, jusqu’à 1 min./niveau
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Grâce à cette faculté, le psionique peut contrô-
ler de manière psychokinésique les actions d’une 
créature de forme humanoïde (y compris les morts-
vivants ou les Extérieurs ayant une physiologie hu-
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Contrôle d’un corps ne requiert pas de contact 
mental avec la cible puisque le psionique force les 
mouvements de ses membres indépendamment de 
son esprit. Il peut la faire se lever, s’asseoir, marcher, 
se tourner, etc. Par contre, le contrôle de ses cor-
des vocales est trop complexe et donc impossible. 
Il est aussi possible de maintenir la cible immobile 
afin qu’elle soit sans défense. Il n’est pas possible 
d’obliger le sujet à manifester une faculté, lancer 
un sort ou utiliser un pouvoir spécial qui n’est pas 
uniquement la résultante d’une action de son corps. 
Si la ligne de vue entre le psionique et sa cible est 
rompue, l’effet de la faculté s’arrête.

Si le psionique force la cible à engager un combat, 
le bonus à l’attaque du corps est égal au bonus de 
base à l’attaque du psionique plus le bonus d’Intel-
ligence du psionique. Son bonus aux jets de dégâts 
est égal au bonus d’Intelligence du psionique. La 
cible de cette faculté ne peut porter d’attaque d’op-
portunité. Elle n’a plus de bonus à la classe d’armure 
lié à la Dextérité mais le remplace par le bonus d’In-
telligence du psionique.

Même si le corps de la cible est sous contrôle, ce 
n’est pas le cas de son esprit. Une créature capable 
d’entreprendre des actions purement mentales 
(comme manifester une faculté) peut le faire.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés, la faculté peut affecter une cible 
d’une catégorie de taille supérieure.

Contrôle de l’air
Psychokinésie
Niveau : savant 2
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)
Zone d’effet : étendue de 15 m de rayon
Durée : concentration, jusqu’à 1 min./niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 3

Cette faculté permet de contrôler, dans une cer-
taine mesure, la vitesse et la direction du vent. Le 
psionique peut l’augmenter ou la réduire de 15 km/
h dans la zone.

Le psionique peut dépenser jusqu’à 5 points psi 
additionnels afin d’améliorer cette faculté. Pour 
chaque point en plus, il peut modifier la vitesse du 

vent de 15 km/h supplémentaires, jusqu’à une mo-
dification du vent de 90 km/h au total.

Cette faculté donne aussi au psionique la possi-
bilité de modifier la direction du vent jusqu’à 90° 
(transformant un vent de nord en un vent d’est, par 
exemple).

S’il est assez puissant, un vent peut même ren-
verser des créatures (cf. Table 3–24, page 95 du 
Guide du Maître pour plus de détails sur les effets 
du vent).

Sauf si le MJ décide que le contexte est particuliè-
rement venteux ou calme, il faut déterminer le vent 
initial lorsque le psionique utilise pour la première 
fois cette faculté en lançant 1d20 x 1,5. Le résultat 
sera la vitesse en kilomètres par heure.

Amélioration. Voir plus haut.

Contrôle de la lumière
Psychokinésie [lumière]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Zone d’effet : 9 cubes + 3 cubes/niveau, chacun 

faisant 3 m de côté
Durée : concentration, jusqu’à 1 min./niveau ou 1 

round (voir description)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1

En manipulant la lumière ambiante, le psionique 
peut augmenter ou baisser le niveau de luminosité 
d’une zone. Ce changement peut être graduel (au 
cours d’une minute) ou soudain (instantané). Le 
psionique a la possibilité de modifier la luminosité 
(toujours depuis son niveau initial) tant que dure 
la faculté.

Réduire. Il est possible de réduire la luminosité de 
5% (changement à peine perceptible) jusqu’à 100% 
(ténèbres totales). Si le psionique réduit la lumino-
sité de 50% ou plus, la capacité visuelle des créatures 
dépendant de la lumière est réduite d’autant. Par 
exemple, un humain portant une torche peut voir 
correctement jusqu’à 6 mètres. Si un psionique uti-
lise contrôle de la lumière pour faire décroître la 
luminosité de 75% autour de lui, la zone de lumière 
lui permettant de voir grâce à la torche sera réduite 
à 1,50 mètre.

Si le psionique réduit la luminosité de 100%, 
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même les créatures qui ont la vision nocturne sont 
incapables de voir dans la zone affectée.

Tous les 25% de réduction de la lumière ambiante, 
les personnages dans la zone obtiennent un bonus 
de circonstances cumulatif de +1 sur leur test de 
Discrétion (avec un maximum de +4 lorsque toute 
lumière a disparu)

Augmenter. Le psionique peut augmenter la lu-
minosité d’une zone de 5% (changement à peine 
perceptible) à 100%. Si le psionique augmente la 
luminosité de 50% ou plus, la capacité visuelle des 
créatures dépendant de la lumière s’accroît d’autant. 
Par exemple, un elfe portant un bâton éclairant peut 
voir correctement jusqu’à 18 mètres (grâce à sa vi-
sion nocturne). Si un psionique utilise contrôle de 
la lumière pour augmenter de 50% la luminosité 
autour de l’elfe, il verra correctement jusqu’à 27 
mètres.

Il est possible d’utiliser cette faculté pour augmen-
ter la luminosité d’une zone de 200% (et augmenter 
les capacités visuelles proportionnellement), mais 
dans ce cas, la durée de la faculté ne sera que de 1 
round.

Contrôle des flammes
Psychokinésie [feu]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Zone d’effet : une source de feu non magique (voir 

description)
Durée : concentration, jusqu’à 1 min./niveau
Jet de sauvegarde : voir description
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Grâce à cette faculté, le psionique peut contrôler 
l’intensité ou le mouvement d’un feu de manière py-
rokinésique. Un feu non magique peut être contrôlé 
si son foyer ou sa base est inférieur ou égal à la taille 
maximum que permet le niveau de manifestation 
du psionique (voir la table qui suit). Le psionique 
peut librement changer de feu contrôlé ou modifier 
la nature du contrôle tant qu’il maintient sa concen-
tration, mais un seul de ces changements peut être 
effectué dans le même round (maintenir la flamme 
d’un foyer, l’animer ou modifier sa taille). Lorsqu’il 
arrête de contrôler un feu, ce dernier reprend im-
médiatement son état d’origine (ou s’éteint s’il n’est 

plus alimenté ou a quitté son foyer d’origine).
À l’aide de cette faculté, le psionique peut mainte-

nir artificiellement un feu qui devrait normalement 
s’éteindre, faute de combustible. Même asperger 
d’eau une flamme sous contrôle ne l’éteint pas (mais 
la noyer complètement le permet). Habituellement, 
une créature qui court le risque de prendre feu peut 
l’éviter en réussissant un jet de Réflexes (DD 15), ce 
qui indique que le feu ne s’est pas propagé à elle. Si 
le feu en question est maintenu artificiellement par 
la faculté contrôle des flammes alors le DD du jet de 
Réflexes sera de 25.

Le psionique peut faire se déplacer un feu comme 
s’il s’agissait d’une créature vivante. Il ne peut ani-
mer qu’un feu naturel. S’il tente d’en animer un qui 
a été augmenté ou réduit de taille par cette faculté, 
ce dernier retrouve immédiatement sa taille d’ori-
gine. Un feu animé a une vitesse de déplacement de 
9 mètres. Un feu quittant son combustible ou son 
foyer d’origine s’éteint dès qu’il n’est plus contrôlé.

Un feu animé peut entrer dans n’importe quelle 
case, même si cette dernière est déjà occupée. Si 
c’est le cas, la créature déjà présente peut faire un jet 
de Réflexes pour ne pas se retrouver sur le chemin 
du feu animé (DD 11 + le nombre de dés de dégâts 
infligés par le feu + le modificateur d’Intelligence 
si le psionique est psion ou de Charisme s’il est pro-
dige). Un jet de Réflexes réussi permet de déplacer 
la créature vers la case inoccupée la plus proche.

Les flammes infligent les dégâts indiqués à toutes 
les créatures qui sont soit sur le feu ou entourées par 
ses flammes (dans l’espace du feu). Voir la table du 
contrôle des flammes.

Au début du tour du psionique, le feu animé infli-
ge des dégâts à toutes les créatures dans son espace. 
Ces créatures prennent feu sauf si elles réussissent 
un jet de Réflexes (voir plus haut pour le DD). Une 
victime en feu subit 1d6 points de dégâts chaque 
round.

Chaque round supplémentaire dans le même es-
pace qu’un feu animé signifie de plus grandes chan-
ces de prendre feu à son tour. Les dégâts de divers 
feux normaux se cumulent mais la cible a le droit à 
un jet de sauvegarde à chaque round et pour cha-
que feu, afin de les annuler. Il est possible d’arrêter 
de contrôler le feu animé (ce qui le fait disparaître) 
afin d’intensifier les flammes naturelles qu’il a pro-
voquées sur la créature (ce qui supprime les jets de 
Réflexes ultérieurs de l’adversaire).

Amélioration. Le psionique peut améliorer cette 
faculté d’une ou plusieurs des façons qui suivent.
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il est possible d’augmenter d’un cran la taille du 
feu que le psionique veut contrôler (jusqu’au 
maximum possible, en fonction de son niveau 
de manifestation).
Tous les 2 points psi supplémentaires dépensés, 
il est possible de réduire d’un cran la taille du 
feu que le psionique veut contrôler. Il est pos-
sible de réduire un feu de taille TP ou moins 
jusqu’à l’éteindre.

Niveau 
de mani-
festation

Taille 
maximum 
du feu

Exemple Dégâts/
round

Espace 
occupé

1–2 Infime (I) Briquet 1 30 cm 
de côté

3–4 Minuscule 
(Min)

Torche 1d3 30 cm 
de côté

5–6 Très petit 
(TP)

Petit feu 
de camp

1d6 30 cm 
de côté

7–8 Petit (P) Grand feu 
de camp

2d6 30 cm 
de côté

9–10 Moyen (M) Forge 3d6 30 cm 
de côté

11–12 Grand (G) Feu de 
joie

4d6 60 cm 
de côté

13–14 Très grand 
(TG)

Maison 
en feu

5d6 90 cm 
de côté

15–16 Gigantesque 
(Gig)

Taverne 
en feu

6d6 1,20 m 
de côté

17 et plus Colossal (C) Auberge 
en feu

7d6 1,50 m 
de côté

Contrôle des sons
Psychokinésie [son]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : auditif (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : un son ou un mélange de sons apparentés
Durée : concentration, jusqu’à 1 min./niveau (voir 

description)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 3

Cette faculté permet de façonner et d’altérer les 
sons existants. Le psionique est capable de cibler 
un son, comme celui que produit une personne en 
train de parler ou de chanter, ou un groupe de sons 
de la même famille, comme le clapotis de gouttes 

1.

2.

de pluie ou les pas de soldats passant à proximité. Il 
est possible de contrôler un son aussi faible qu’un 
claquement de doigts. Le psionique peut rempla-
cer le son ciblé par un autre de son choix, qu’il doit 
déjà avoir entendu. Par exemple, il peut remplacer 
les ronflements d’un dragon par le son d’une chute 
d’eau. Il peut faire des paroles d’un orateur un bal-
butiement inarticulé ou un tout autre discours (bien 
que ce dernier s’arrêtera probablement de parler 
lorsqu’il se rendra compte que chaque mot qui sort 
de sa bouche n’est pas celui qu’il voulait pronon-
cer). Si le psionique tente de reproduire fidèlement 
la voix d’un individu précis ou s’il souhaite produire 
un son naturellement terrifiant (comme le gronde-
ment d’un dragon), il doit, pour ne pas attirer les 
soupçons sur lui, réussir un test de Bluff doté d’un 
bonus de circonstances de +5, auquel le défenseur 
s’oppose via un test de Psychologie.

Le psionique peut étouffer un son jusqu’à le ren-
dre inaudible, ou en accroître le volume à tel point 
qu’il puisse couvrir toutes les conversations dans 
l’environnement immédiat. De cette manière, le 
psionique peut s’assurer un bonus de circonstances 
de +4 pour ses tests de Déplacement silencieux et 
Perception auditive.

Optionnellement, le psionique peut utiliser cette 
faculté de façon brève. Il peut le faire en modulant 
un son destructeur qu’il envoie vers un objet en 
cristal, verre, céramique ou porcelaine (fioles, bou-
teilles, flasques, pots, miroirs, etc.) qui se trouve 
dans le voisinage et n’est ni magique, ni psionique, 
ni porté par une créature.

Conversion des énergies 
destructives
Psychométabolisme [voir description]
Niveau : psion/prodige 7
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle ou courte (7,50 m + 1,50 m/2 

niveaux) (voir description)
Effet : rayon (voir description)
Durée : 10 min./niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 13

Identique à adaptation aux énergies destructives, à 
ces indications près. Au lieu de disperser l’énergie 
sous forme de lumière, le psionique peut la cumuler 
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pour la renvoyer sous la forme d’un rayon. Créer un 
tel rayon nécessite une action simple. Le psionique 
peut générer autant de rayons qu’il désire pendant 
la durée de la faculté. Le rayon ainsi créé doit être 
d’un des types d’énergie accumulés. Si le psionique 
a accumulé plusieurs types d’énergie, il peut choisir 
lequel il utilisera pour chaque rayon. Si un rayon 
touche avec succès une cible (ce qui nécessite une 
attaque de contact à distance), cette dernière su-
bit des dégâts égaux à la somme d’énergie cumulée 
(mais avec un maximum de trois fois le niveau de 
manifestation du psionique). Aussi longtemps que 
cette faculté reste active, le psionique peut conti-
nuer à absorber de l’énergie et créer des rayons en 
retour, utilisant les dégâts emmagasinés.

Cette faculté appartient au registre du type 
d’énergie destructive utilisé par un rayon donné. 
Ce registre peut donc changer pendant la durée de 
la faculté.

Corps d’ombre
Psychométabolisme
Niveau : psion/prodige 8
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau (T)
Points psi : 15

Grâce à cette faculté, le corps et l’équipement du 
psionique sont absorbés par son ombre. En qua-
lité d’ombre vivante, il se fond à la perfection dans 
n’importe quelle autre ombre et s’évanouit dans les 
ténèbres. Dans les zones éclairées, il apparaît sous 
forme d’ombre sortie de nulle part. Il peut se dé-
placer à une vitesse normale sur toutes les surfaces, 
y compris les murs et les plafonds, ainsi que sur les 
liquides – même une chute d’eau. L’espace occupé 
par le psionique ne change pas, et il ne peut donc 
pas se déplacer dans les lieux qui lui seraient inter-
dits en temps normal.

Lorsqu’il est en corps d’ombre, il gagne une réduc-
tion aux dégâts de 10/magie, ainsi que la vision dans 
le noir jusqu’à 18 mètres. Il est immunisé contre les 
dégâts supplémentaires liés aux coups critiques, aux 
affaiblissements temporaires de caractéristiques, à 
la maladie, à la noyade et au poison. Il ne subit que 
la moitié des dégâts de l’acide, de l’électricité et des 
feux de toutes origines.

Lorsque le psionique utilise corps d’ombre, il peut 
être repéré par des facultés lisant les pensées, repé-
rant la vie ou les présence (y compris vision lucide), 
ou par la simple vue s’il se déplace dans la lumière 
de façon suspecte pour une ombre. Il ne peut ni 
blesser une personne physiquement, ni manipuler 
des objets. Par contre, il peut utiliser ses facultés 
normalement. Le faire attire l’attention, mais s’il 
reste dans une zone d’ombre, il a un bonus de +15 
à son test de Discrétion pour rester caché.

Corps de chêne
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 5, psion/prodige 7
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau (T)
Points psi : guerrier psychique 9, psion/prodige 13

Cette faculté transforme le corps du psionique en 
chêne vivant, ce qui lui donne un certain nombre 
d’avantages. Il bénéficie d’une réduction des dégâts 
de 10/tranchant et d’un bonus d’armure naturelle 
de +5, qui coexiste (ne se cumule pas) avec les 
autres bonus d’armure naturelle dont le psionique 
pourrait déjà bénéficier. Il est immunisé contre 
l’affaiblissement temporaire de caractéristique, la 
cécité, la surdité, les maladies, la noyade, les poi-
sons, l’étourdissement et tous les sorts, facultés ou 
attaques affectant sa physiologie ou sa respiration. 
En effet, il ne possède ni l’une ni l’autre tant que la 
faculté fait effet. Il ne subit que la moitié des dégâts 
de froid (quels qu’ils soient). Cependant, il devient 
vulnérable à toutes les attaques spéciales affectant le 
bois et gagne la vulnérabilité au feu (voir page 317 
du Manuel des Monstres).

Le psionique bénéficie également d’un bonus 
d’altération de +4 en Force, mais souffre aussi d’un 
malus de –2 en Dextérité (pour une valeur mini-
male de 1), et sa vitesse de déplacement est réduite 
de moitié. Il peut parler, mais pas boire (ou utiliser 
des potions), ni jouer d’un instrument à vent. Il a un 
malus d’armure aux tests de –4 et un risque d’échec 
aux sorts profanes de 25%.

Son attaque à mains nues inflige des dégâts égaux 
à un gourdin de sa taille (1d4 pour les personnages 
de taille P et 1d6 pour les personnages de taille M). 
Il est considéré comme armé même lorsqu’il fait 
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attaque à outrance contre un objet ou une struc-
ture en utilisant l’attaque à mains nues, il inflige le 
double des dégâts.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, la durée de la faculté augmente 
de 1 minute.

Corps de fer psionique
Métacréativité (création)
Niveau : psion/prodige 8
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau (T)
Points psi : 15

Identique à corps de fer (voir page 223 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Corps hors du temps
Psychoportation
Niveau : psion/prodige 9
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round
Points psi : 17

Le corps du psionique ignore tous les effets offen-
sifs ou curatifs à compter du moment où il termine 
la manifestation de la faculté et jusqu’à la fin de son 
prochain tour. Lorsque corps hors du temps est ac-
tivé, le psionique est invulnérable aux attaques et 
aux facultés.

Cette faculté ne peut pas bénéficier du don Faculté 
instantanée.

Correspondance
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 10 minutes
Portée : voir description
Cible : une créature ayant une valeur d’Intelligence 

de 3 ou plus
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : aucun

Résistance psionique : non
Points psi : 7

Le psionique crée un lien mental avec une créa-
ture avec laquelle il a déjà eu un contact physique ou 
mental. La cible n’a pas besoin d’être dans la ligne 
de vue ou sur le même plan que le psionique. Elle le 
reconnaît et peut communiquer avec lui pendant 
la durée de la faculté (même si rien ne l’oblige à ré-
pondre), en échangeant des messages de 25 mots 
ou moins par round.

Recevoir un message n’est pas une action et ne 
provoque pas une attaque d’opportunité. Par 
contre, envoyer un message est considéré comme 
une action simple qui, elle, peut provoquer une at-
taque d’opportunité.

Coup douloureux
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 2
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau (T)
Points psi : 3

Les armes naturelles du psionique infligent une 
douleur supplémentaire. Chaque attaque réussie 
avec une arme naturelle inflige 1d6 points de dégâts 
non-létaux supplémentaires à la cible.

Amélioration. Si le psionique dépense 6 points 
psi supplémentaires, il peut manifester cette faculté 
par une action rapide.

Courant d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : savant 5
Signes apparents : visuel (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cibles : 2 créatures distantes de 4,50 m ou moins 

l’une de l’autre
Durée : concentration, jusqu’à 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts ou 

Vigueur, demi-dégâts (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 9

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique 
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doit choisir une énergie parmi l’électricité, le feu, 
le froid ou le son. Son corps se charge de courants 
bioénergétiques du type choisi. Il produit un arc 
d’énergie qui cible une créature que le psionique 
désigne comme étant l’adversaire principal. Il lui 
inflige 9d6 points de dégâts chaque round, tant que 
la faculté reste active.

Un arc d’énergie part de l’adversaire principal 
pour toucher une cible supplémentaire se trouvant 
initialement à 4,50 mètres ou moins de lui, ou s’ap-
prochant suffisamment par la suite. Chaque round, 
l’adversaire secondaire subit la moitié des dégâts 
infligés à l’adversaire principal, pour toute la durée 
de la faculté.

Si l’adversaire principal ou secondaire tombe à 
moins de 0 point de vie (ou s’il échappe complè-
tement à l’effet grâce à un pouvoir spécial ou une 
faculté), le courant d’énergie formera un arc, aléatoi-
rement, vers un nouvel adversaire principal ou se-
condaire, tant que continuera l’effet. Les adversai-
res ciblés peuvent bouger normalement et même se 
déplacer hors de la portée de l’effet. Mais à chaque 
nouveau round durant lequel ils restent à portée, 
ils doivent à nouveau faire un jet de sauvegarde ou 
subir la totalité des dégâts.

Se concentrer pour faire durer le courant d’éner-
gie est une action complexe. Si le psionique subit 
des dégâts alors qu’il se concentre sur le courant 
d’énergie, il doit réussir un test de Concentration 
(DD 10 + dégâts infligés) pour éviter de perdre sa 
concentration sur cette faculté.

Électricité. Manifester un courant d’électricité 
octroie un bonus de +2 au DD de sauvegarde et 
de +2 au test de niveau de manifestation joué pour 
surmonter une résistance psionique.

Feu. Un courant de feu inflige +1 point de dégâts 
par dé.

Froid. Un courant de froid inflige +1 point de 
dégâts par dé, et il autorise un jet de Vigueur pour 
réduire les dégâts (au lieu d’un jet de Réflexes).

Son. Un courant de son inflige –1 point de dégâts 
par dé mais ignore la solidité des objets.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive choisi par le psionique.

Amélioration. Le psionique peut améliorer cette 
faculté d’une ou plusieurs des façons qui suivent.

Pour chaque point psi supplémentaire dépensé, 
les dégâts de cette faculté augmentent d’un dé 
(d6). Pour chaque paire de dés supplémentaire 
de dégâts, le DD du jet de sauvegarde contre 
cette faculté augmente de 1.

1.

Tous les 4 points psi supplémentaires dépensés 
par le psionique, cette faculté peut affecter un 
adversaire secondaire supplémentaire. Un nou-
vel adversaire secondaire ne peut être ciblé que 
s’il se trouve à 4,50 mètres ou moins d’une autre 
cible de cette faculté.

Création astrale
Métacréativité (création)
Niveau : créateur 1
Signes apparents : visuel (voir description)
Temps de manifestation : 1 round
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Effet : une création astrale
Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Cette faculté fait apparaître une création astrale 
de niveau 1, constituée de matière ectoplasmique 
solidifiée, qui se rue sur les adversaires du psioni-
que. Elle apparaît à l’endroit désigné et agit immé-
diatement, au tour de jeu du psionique. Elle attaque 
ses adversaires au mieux de ses capacités. Par une 
action libre, il est possible de lui ordonner menta-
lement de ne pas attaquer, d’attaquer un ennemi 
en particulier ou d’accomplir d’autres actions. La 
création astrale agit normalement durant le dernier 
round de la faculté et se dissipe à la fin de son tour 
de jeu.

Les créations astrales ne sont pas invoquées. Elles 
sont créées sur le plan du psionique (utilisant de la 
matière ectoplasmique du plan Astral). Elles ne 
sont donc pas sujettes aux effets qui repoussent ou 
chassent les Extérieurs. Ce sont des créatures arti-
ficielles, pas des Extérieurs.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés, le niveau de la création astrale aug-
mente de 1.

Création majeure psionique
Métacréativité (création)
Niveau : psion/prodige 5
Temps de manifestation : 10 minutes
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Durée : voir description du sort
Points psi : 9

Identique à création majeure (voir page 224 du 

2.
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Création mineure psionique
Métacréativité (création)
Niveau : créateur 1
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 minute
Portée : 0 m
Effet : un objet non porté et non magique 

constitué de matière végétale inerte, jusqu’à 30 
dm3/niveau

Durée : 1 heure/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Identique à création mineure (voir page 225 du 
Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Création sonore
Psychokinésie (création) [son]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : auditif (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Effet : plusieurs sons (voir description)
Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Le psionique crée un ensemble de sons dont le 
volume augmente, décroît, se rapproche ou reste 
fixe. Le psionique choisit le type de sons créé par la 
faculté lorsqu’il la manifeste pour la première fois, 
après quoi il lui est impossible d’en modifier les ca-
ractéristiques de base.

En revanche, le volume des sons créés dépend 
de son niveau. Il est capable de produire autant de 
bruit que quatre humains normaux par niveau de 
manifestation (pour un maximum de vingt hu-
mains). Ainsi, il peut créer des bruits de discussions, 
de chants, de cris, de marches, de marches forcées 
ou de courses. Le son produit peut être de presque 
n’importe que type, dans les limites de volume in-
diquées. Une horde de rats courant et couinant est 
d’un volume à peu près égal à huit humains cou-
rant et criant. Le rugissement d’un lion est égal au 
volume sonore de seize humains. Celui d’un lion 
sanguinaire correspond au bruit que produisent 

vingt humains.
Si le psionique souhaite créer un message précis, 

il est limité à vingt-cinq mots, qui se répètent en-
core et encore jusqu’à ce que la faculté expire ou soit 
annulée. S’il tente de reproduire fidèlement la voix 
d’un individu précis, ou s’il souhaite produire un 
son naturellement terrifiant (comme le grondement 
d’un dragon), il doit, pour ne pas attirer les soup-
çons sur la supercherie, réussir un test de Bluff doté 
d’un bonus de circonstances de +2, auquel le défen-
seur s’oppose en effectuant un test de Psychologie.

Création sonore peut servir à déclencher des sons 
qui seront ensuite modifiés par la faculté contrôle 
des sons.

Création véritable
Métacréativité (création)
Niveau : créateur 9
Durée : instantanée
Points psi : 17, PX

Cette faculté est semblable à création majeure 
psionique, à la différence près que les objets créés le 
sont à jamais et qu’il est impossible de s’en débar-
rasser par une magie de dissipation ou des facultés 
d’annulation. À tous les égards, ces objets sont en-
tièrement réels.

Coût en PX. 1/5e de la valeur en pièces d’or (voir le 
Manuel des Joueurs et le Guide du Maître pour voir 
les prix des objets) ou un minimum de 1 PX.

Cri ultime
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 7
Signes apparents : auditif (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 4,50 m
Zone d’effet : étendue de 4,50 m centrée sur le 

psionique
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, demi-dégâts
Résistance psionique : oui
Points psi : 13

À l’aide de cette faculté, le psionique « grogne » 
psychiquement pendant 1 round (ce que les créatu-
res psioniques et ordinaires détectent), puis pousse 
depuis les profondeurs de son inconscient un af-
freux hurlement qui pénètre et perturbe les fragiles 
tissus cérébraux des victimes. Cette attaque inflige 
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13d6 points de dégâts.
Amélioration. Pour chaque point psi supplé-

mentaire dépensé par le psionique, les dégâts infli-
gés par la faculté augmentent de 1d6.

Crise cardiaque
Télépathie [mental, mort]
Niveau : télépathe 7
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 13

Le psionique arrête le rythme cardiaque de la ci-
ble, la tuant instantanément si elle rate son jet de 
sauvegarde et qu’elle a moins de 11 dés de vie. Si la 
cible réussit son jet de sauvegarde ou a plus de 11 dés 
de vie, elle subit 7d6 points de dégâts.

Amélioration. Pour chaque point psi dépensé en 
plus, cette faculté peut tuer une cible ayant 11 dés de 
vie + le nombre de points supplémentaires.

Crise respiratoire
Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : télépathe 3
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : un humanoïde ayant besoin de respirer
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule ; Vigueur, par-

tiel (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 5

Le psionique force la cible à purger l’intégralité 
de ses réserves d’air en une brève expiration, puis 
perturbe son cycle respiratoire normal. Les pou-
mons de la cible n’inspirent plus automatiquement 
pendant toute la durée de la faculté.

Si la cible réussit un jet de Volonté lorsque crise 
respiratoire est manifestée, elle n’est pas affectée par 
la faculté. Si elle rate son jet de Volonté, elle peut 
continuer à respirer en utilisant une action simple 
pour chaque round, afin d’aspirer de l’air.

Une créature affectée peut se passer de cette res-

piration consciente (pour tenter des actions nor-
malement au lieu de concentrer son attention sur 
sa respiration) mais à chaque round pendant lequel 
elle n’inhale pas, elle risque de s’évanouir par man-
que d’oxygène. Elle doit réussir un jet de Vigueur à 
la fin de chacun de ses tours de jeu durant lesquels 
elle ne reprend pas son souffle à escient (et ce dès le 
premier round d’effets de la faculté). Le DD de ce 
jet de sauvegarde augmente de 1 à chaque nouveau 
round consécutif sans respirer après le premier. Le 
DD revient à sa valeur originelle si la cible utilise 
une action simple pour reprendre son souffle.

Si la cible manque son jet de Vigueur, elle est hors 
combat (0 PV). Au round suivant, elle descend à –1 
point de vie et est mourante. Les facultés de guéri-
son et les sorts peuvent normalement rappeler à la 
vie un sujet mourant si l’effet n’a plus cours. Si la 
faculté est encore active, la cible sera toujours sou-
mise à un jet de Vigueur chaque round, à chaque 
fois qu’elle ne se forcera pas à respirer.

Amélioration. Le psionique peut améliorer 
cette faculté d’une ou plusieurs des trois façons qui 
suivent.

Si le psionique dépense 2 points psi supplé-
mentaires, cette faculté peut aussi affecter un 
animal, une créature magique, une fée ou un 
humanoïde monstrueux.
Si le psionique dépense 4 points psi supplé-
mentaires, cette faculté peut aussi affecter une 
aberration, un dragon, un élémentaire ou un 
Extérieur, en plus des créatures déjà mention-
nées précédemment.
Si le psionique dépense 6 points psi supplémen-
taires, cette faculté peut affecter jusqu’à quatre 
créatures toutes dans un rayon de 6 mètres.

De plus, tous les 2 points psi supplémentaires dé-
pensés pour obtenir l’un de ces effets, le DD du jet 
de sauvegarde augmente de 1.

Par exemple, si le psionique dépense 10 points psi 
supplémentaires (4 pour affecter une aberration et 
6 pour augmenter le nombre de cibles), le DD de 
sauvegarde augmentera de 5.

Cristallisation
Métacréativité
Niveau : créateur 6
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature

1.

2.

3.
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Jet de sauvegarde : Vigueur, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 11

Le psionique ensemence la chair de la cible à l’aide 
d’un cristal saturé. En un clin d’œil, les chairs de la 
cible semblent geler et ses fluides sont instantané-
ment cristallisés. Après avoir subi les effets de cette 
faculté, la cible semble être sans vie. En fait, elle 
n’est pas morte (même si aucune vie ne peut être 
détectée en elle à l’aide d’une faculté ou d’un sort 
qui le permet).

La faculté peut être dissipée, mais uniquement 
par un personnage dont le niveau de manifesta-
tion est supérieur à celui du psionique lorsqu’il a 
utilisé ladite faculté. Si les effets de cette dernière 
sont dissipés, le cristal se retransforme en chair et 
la cible retrouve exactement l’état qu’elle avait avant 
la cristallisation.

Déblocage psionique
Psychoportation
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une porte, une boîte ou un coffre occupant 

une surface de 1 m2/niveau
Durée : instantanée (voir description)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 3

Identique à déblocage (voir page 226 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Décharge psionique
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 9 m
Zone d’effet : rayonnement conique de 9 m de long
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 5

Même l’air se plisse sous l’effet de l’attaque men-

tale du psionique, qui frappe l’esprit de toutes les 
créatures dans la zone d’effet. Une décharge psio-
nique étourdit toutes les créatures affectées pour 1 
round.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, la durée de l’étour-
dissement augmente de 1 round.

Démoralisation
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : mental et olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 9 m
Zone d’effet : étendue de 9 m de rayon centrée sur 

le psionique
Durée : 1 min/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Le psionique instille le doute dans l’esprit de ses 
adversaires. Tout adversaire dans cette zone qui n’a 
pas réussi son jet de sauvegarde est secoué pendant 
toute la durée de la faculté. Les alliés ainsi que les 
créatures sans valeur d’Intelligence ne sont pas 
affectés.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés, la portée et la zone d’effet de cette 
faculté augmentent de 1,50 mètre et le DD de sau-
vegarde augmente de 1.

Désincarnation flamboyante
Psychokinésie [feu]
Niveau : savant 5
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action immédiate
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée et jusqu’à 1 jour (voir description)
Points psi : 9

Le psionique met à profit sa maîtrise de l’énergie 
pour tricher avec la mort. Il ne peut utiliser cette 
faculté que s’il se trouve à 9 mètres ou moins d’une 
flamme à découvert. Toute source de dégâts sus-
ceptible de réduire ses points de vie à 0 ou moins a 
une chance de le désincarner au lieu de le tuer. Le 
psionique doit tenter un jet de Volonté (DD 5 + dé-
gâts subis). S’il réussit, son corps se disloque en une 
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multitude de petits feux follets et disparaît avec tout 
son matériel et tout ce qu’il tenait ou portait. Une 
journée plus tard, le psionique réapparaît à côté de 
la flamme à découvert la plus proche de son point 
de désincarnation, semblant se matérialiser à partir 
des flammes (il choisit où il apparaît dans le périmè-
tre de ce feu). Tant qu’il est désincarné, le psionique 
n’existe pas (il ne peut rien faire et ses adversaires ne 
peuvent rien lui faire).

La manifestation de cette faculté nécessite une ac-
tion immédiate. Le psionique peut l’utiliser même 
en dehors de son tour de jeu.

Amélioration. Tous les 3 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, il gagne un bo-
nus de +1 à son jet de Volonté afin de savoir s’il se 
désincarne.

Désintégration psionique
Psychoportation
Niveau : psion/prodige 6
Signes apparents : auditif, matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Effet : rayon
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel (objet)
Résistance psionique : oui
Points psi : 11

Un rayon fin et vert jaillit du doigt tendu du psio-
nique. Pour atteindre sa cible, le psionique doit réus-
sir une attaque de contact à distance. La créature 
(ou l’objet) frappée par le rayon subit 22d6 points 
de dégâts si elle rate son jet de sauvegarde, et 5d6 si 
elle le réussit. Si elle est réduite à 0 point de vie ou 
moins, la créature est entièrement désintégrée, ne 
laissant derrière elle qu’un petit tas de cendres fines. 
L’équipement d’une créature désintégrée n’est pas 
affecté par la faculté.

Lorsqu’il est utilisé contre un objet, le rayon peut 
désintégrer jusqu’à un cube de 3 mètres d’arête de 
matière non vivante. Cette faculté ne peut donc 
détruire qu’une partie de très grands objets ou bâ-
timents. Le rayon affecte aussi les objets construits 
entièrement de force, mais pas par des effets psio-
niques comme champ d’exclusion psionique.

Seule la première créature ou le premier objet tou-
ché peut être affecté par le rayon ; il ne peut affecter 
qu’une seule cible par manifestation.

Amélioration. Pour chaque point psi addition-

nel dépensé par le psionique, les dégâts infligés, si 
la cible rate son jet de sauvegarde, augmentent de 
2d6. Améliorer cette faculté ne permet pas d’aug-
menter les dégâts infligés si la cible réussit son jet 
de sauvegarde.

Désir morbide
Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature vivante
Durée : 1 round
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Grâce à cette faculté, le psionique peut implanter 
dans l’inconscient de la cible une forte pulsion re-
foulée de mort. À son prochain tour de jeu, la cible 
cherche la méthode la plus rapide pour mettre fin 
à ses jours et tente de l’appliquer. Elle ne peut rien 
faire d’autre durant ce tour de jeu sauf attenter à sa 
propre vie.

Si elle est armée, la cible s’attaque elle-même lors 
d’une action complexe. L’attaque réussit automa-
tiquement et inflige les dégâts d’un coup critique. 
Si elle est désarmée, la victime se déplace vers l’ad-
versaire le plus proche, provoquant une attaque 
d’opportunité et offrant à ce dernier une ouverture 
dont il est libre de profiter ou non.

Si la cible est désarmée et qu’aucun adversaire 
n’est proche, elle ne fait tout simplement rien. À 
la discrétion du MJ, une cible proche d’un élément 
potentiellement dangereux, comme une falaise ou 
un feu, peut chercher à se lancer du haut de cette 
dernière ou à sauter dans les flammes, plutôt que 
de se frapper avec son arme.

Amélioration. Tous les 4 points psi supplémen-
taires dépensés, le DD de sauvegarde de la faculté 
augmente de 2 et sa durée augmente de 1 round.

Destin de l’élu
Clairsentience
Niveau : prophète 7
Signes apparents : mental et visuel
Temps de manifestation : 1 action immédiate
Portée : personnelle
Cible : le psionique
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Points psi : 13

L’omniscience limitée du psionique lui permet 
de retenter un jet de sauvegarde, un jet d’attaque 
ou un test de compétence. Quel que soit le résultat 
du nouveau jet, le psionique doit en tenir compte, 
même s’il est moins bon que l’original.

Le psionique peut manifester cette faculté instan-
tanément, suffisamment rapidement pour bénéfi-
cier de ses effets en cas d’urgence. La manifestation 
de cette faculté nécessite une action immédiate. Le 
psionique peut l’utiliser même en dehors de son 
tour de jeu pour relancer un jet de sauvegarde.

Destruction mentale
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 3 m
Zone d’effet : étendue de 3 m de rayon centrée sur 

le psionique
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Le psionique génère une vague mentale de confu-
sion qui s’étend immédiatement autour de lui. 
Toutes les créatures dans la zone d’effet qu’il dé-
signe (il peut choisir de ne pas affecter certaines) 
doivent réussir un jet de Volonté ou être hébétées 
pendant 1 round.

Amélioration. Le psionique peut améliorer cette 
faculté de l’une ou des deux façons qui suivent.

Tous les 2 points psi supplémentaires dépensés 
par le psionique, le DD de cette faculté aug-
mente de 1.
Pour chaque point psi supplémentaire dépensé 
par le psionique, la portée et le rayon de la zone 
d’effet de la faculté augmentent de 1,50 mètre.

Détection de la téléportation
Clairsentience
Niveau : nomade 1
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 12 m
Zone d’effet : émanation de 12 m de rayon, centrée 

1.

2.

sur le psionique
Durée : concentration, jusqu’à 1 minute (T)
Jet de sauvegarde : non
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Le psionique perçoit tous les effets de la bran-
che de la téléportation dans la zone active. Il peut 
déceler l’utilisation de ces facultés même s’il n’a ni 
ligne de vue, ni ligne d’effet. Cependant, un effet de 
force comme mur de force bloque cette détection. 
Lorsque le psionique détecte l’utilisation d’une fa-
culté appropriée, il en connaît la direction mais ni 
la distance ni l’effet exact.

Amélioration. Si le psionique dépense 2 points 
psi additionnels, la portée de la faculté devient 
moyenne (30 m + 3 m./niveau).

Détection de vision lointaine
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : mental et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 12 m
Zone d’effet : émanation de 12 m de rayon, centrée 

sur le psionique
Durée : 24 heures
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 7

Le psionique est immédiatement conscient de 
toute tentative visant à l’observer au moyen d’une 
faculté de clairsentience (scrutation) ou de divina-
tion (scrutation). Les effets de la faculté rayonnent 
depuis le psionique et se déplacent en même temps 
que lui. Il perçoit l’emplacement de tous les senseurs 
d’espionnage psioniques ou magiques qui se trou-
vent dans la zone de la faculté.

Si la source de la tentative d’espionnage se trouve 
dans la zone, il connaît aussi l’emplacement de l’ob-
servateur. Si elle provient d’un lieu situé hors de 
portée, l’observateur et lui effectuent sur-le-champ 
un test opposé de niveau de manifestation (1d20 + 
niveau de manifestation ou le niveau de lanceur de 
sorts selon les cas). Si le psionique obtient un résul-
tat au moins égal à celui de l’observateur, il parvient 
à le voir et découvre sa direction approximative, 
ainsi que la distance qui le sépare de lui.
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Détection des intentions 
hostiles
Télépathie [mental]
Niveau : guerrier psychique 2, psion/prodige 2
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 9 m
Zone d’effet : émanation de 9 m de rayon centrée 

sur le psionique
Durée : 10 min/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 3

Jusqu’à la fin de la durée de cette faculté, le psioni-
que perçoit la présence de toutes les créatures ayant 
des intentions hostiles à moins de 9 mètres de lui. 
Il sent la direction dans laquelle elles se trouvent, 
mais pas leur emplacement exact. La faculté per-
met de repérer une agression active, pas une simple 
observation. Par exemple, si le psionique se dirige 
vers une porte cachant un assassin, il sentira que la 
porte est associée d’une façon ou d’une autre à de 
l’hostilité. Par contre, s’il s’agit d’un soldat assigné 
à la garde de cette porte, la faculté ne le repérera 
pas.

De plus, tant que la faculté est active, le psionique 
ne peut être surpris ou pris en tenaille par des créa-
tures sensibles aux facultés mentales.

Lorsque le psionique utilise cette faculté, il peut 
tenter aussi un test de Psychologie en action libre 
sur toute personne à moins de 9 mètres de lui.

La faculté peut passer à travers des barrières phy-
siques : jusqu’à 90 cm de pierre, 7,5 cm de métaux 
ordinaires, 2,5 cm de plomb et 1,8 mètre de bois.

Détection psionique
Clairsentience
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 18 m
Zone d’effet : émanation conique centrée sur le 

psionique
Durée : concentration, jusqu’à 1 min./niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Le psionique détecte les auras psioniques. Une 
aura psionique est le résultat d’une faculté active ou 
permanente, ou de l’utilisation d’un don psionique. 
Les personnages ayant des niveaux dans les classes 
psioniques, les créatures dont le sous-type est psio-
nique et les créatures possédant le don de Capacité 
psionique innée, possèdent une aura psionique. La 
quantité d’informations révélées dépend de la du-
rée d’étude d’une zone ou d’une cible particulière.

1er round : présence ou absence d’aura psionique.
2e round : nombre d’auras psioniques différentes 

et intensité de l’aura la plus puissante.
3e round : intensité et localisation de chaque aura. 

Si les objets ou créatures concernés se trouvent dans 
la ligne de vue du psionique, ce dernier peut effec-
tuer un test d’Art psi afin de déterminer la discipline 
assortie à chaque aura. (Effectuez un test par aura ; 
DD 15 + niveau de faculté, ou 15 + moitié du ni-
veau de manifestation pour un effet non lié à une 
faculté).

Les zones psioniques, les disciplines multiples ou 
les fortes émanations psioniques locales peuvent 
brouiller ou masquer les auras plus faibles.

Intensité de l’aura. La force d’une aura dépend du 
niveau de la faculté active ou du niveau de manifes-
tation de l’objet. Si une aura entre dans plus d’une 
catégorie, détection psionique indiquera la plus forte 
des deux. La détection d’une aura surpuissante (voir 
la table ci-contre) hébète le psionique pour 1 round 
et arrête la faculté.

Aura persistante. Une aura psionique perdure 
après que sa source s’est dissipée (dans le cas d’une 
faculté) ou est détruite (dans le cas d’un objet psio-
nique). Si une détection psionique est manifestée 
et dirigée vers un tel endroit, la faculté indiquera 
une légère aura (ce qui est moindre qu’une aura 
faible). En fonction de la puissance de la faculté, 
l’aura perdure plus ou moins longtemps dans cet 

Détection psionique
— Intensité de l’aura —

Faculté ou objet Faible Modérée Puissante Surpuissante
Faculté active (niveau de faculté) 3e ou moins 4e–6e 7e–9e 10e et plus (niveau divin)
Objet psionique (niveau de manifestation) 5 ou moins 6–11 12–20 21 et plus (artéfact)
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Intensité initiale Durée
Faible 1d6 minutes
Modérée 1d6x10 minutes
Puissante 1d6 heures
Surpuissante 1d6 jours

À chaque round, le psionique peut se tourner afin 
de détecter d’éventuelles sources d’auras dans une 
nouvelle zone. Il est capable de faire la différence 
entre auras magiques et psioniques. Cette faculté 
fonctionne au travers d’obstacles, mais 30 cm de 
pierre, 2,5 cm de métal, une fine couche de plomb 
ou 90 cm de bois ou de terre enrayent son pouvoir.

Deuxième chance
Clairsentience
Niveau : prophète 5
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau ou jusqu’à utilisation
Points psi : 9

Le psionique prend en main le devenir de ce qui 
l’entoure. Il voit l’ensemble des possibles que la réa-
lité peut connaître dans les secondes à venir. Riche 
de cette connaissance, il obtient le droit de relancer 
un jet d’attaque, de sauvegarde, de caractéristique 
ou de compétence par round. Il doit appliquer le 
résultat du nouveau jet même s’il est pire que l’ori-
ginal. Il n’a pas à refaire de nouveau jet si l’original 
était satisfaisant.

Déviation de téléportation
Psychoportation (téléportation)
Niveau : psion/prodige 7
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action immédiate 

(voir description)
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Zone d’effet : 1 cercle d’un rayon de 15 m + 3 m/

niveau, centré sur le psionique
Durée : 10 min./niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (empêche la 

diversion)
Résistance psionique : oui (empêche la diversion)

Points psi : 13

Cette faculté est semblable à détection de la té-
léportation, si ce n’est que le psionique connaît et 
peut modifier la destination finale de toute télépor-
tation effectuée par d’autres au sein de la zone. La 
manifestation de cette faculté nécessite une action 
immédiate. Le psionique peut l’utiliser même en 
dehors de son tour de jeu.

Le psionique est aussi bien capable de dévier 
les téléportations partantes et arrivantes, qu’elles 
soient psioniques ou magiques. Pour ce faire, il 
doit vaincre la résistance psionique des créatures 
qui en possèdent une pour réussir la déviation. Les 
créatures qui se téléportent peuvent tenter un jet de 
Volonté pour empêcher la diversion.

Dans le cadre de cette faculté, le terme « dévier » 
signifie que le psionique peut choisir la destination 
finale de toutes les tentatives de téléportation qu’il 
peut modifier, comme s’il se téléportait lui-même 
vers ces points, sans prendre en compte la portée de 
l’effet qu’il dévie. Le point d’arrivée doit être un lieu 
avec lequel le psionique est très familier ou qu’il a 
étudié avec attention.

Discordance de destinée
Clairsentience [mental]
Niveau : prophète 1
Signes apparents : matériel et mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : une créature touchée
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Grâce à cette faculté, le simple contact du psioni-
que donne à son ennemi un aperçu imparfait et flou 
des futurs possibles qui l’attendent. Non habituée 
à ce type de renseignements et incapable de les ap-
préhender, la cible devient fiévreuse pour 1 round 
par niveau de manifestation.

Dissimulation suprême 
psionique
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 7
Signes apparents : aucun
Temps de manifestation : 1 action simple
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Portée : contact
Cible : une créature consentante ou un objet tou-

ché (un cube de 60 cm d’arête/niveau)
Durée : 1 jour/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun ou Volonté, annule (objet)
Résistance psionique : non ou oui (objet)
Points psi : 13, PX

Identique à dissimulation suprême (voir page 233 
du Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Dissipation psionique
Psychokinésie
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : un psionique en cours de manifestation, une 

créature, un objet ou une zone de 6 m de rayon
Durée : instantanée ou 1d4 rounds (voir description)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 5

Le psionique peut utiliser dissipation psionique 
pour arrêter une faculté active qui se manifeste sur 
une créature ou sur un objet, pour retirer tempo-
rairement les capacités psioniques d’un objet ou 
pour arrêter des facultés en cours (ou au moins leurs 
conséquences) dans une zone. Une faculté dissipée 
s’arrête comme si sa durée était arrivée à son terme. 
Certaines facultés, comme indiqué dans leur des-
cription, ne peuvent être arrêtées par dissipation 
psionique ou ne peuvent l’être que si le psionique 
a un niveau de manifestation suffisamment haut. 
Dissipation psionique peut arrêter un effet magique 
tout comme il le fait avec une faculté.

Les effets des facultés dont la durée est instanta-
née ne peuvent pas être dissipés. L’effet psionique 
est déjà terminé avant que la dissipation psionique 
prenne effet.

Le psionique doit choisir d’utiliser dissipation 
psionique de l’une de ces deux façons : une dissipa-
tion ciblée ou une dissipation de zone.

Dissipation ciblée. La dissipation psionique cible 
un objet, une créature ou une faculté. Le psionique 
doit effectuer un test de dissipation (1d20 + niveau 
de manifestation, maximum +10) contre la faculté 
ciblée ou contre chaque faculté active sur l’objet ou 
la créature ciblée. Le DD pour ce test de dissipation 

est de 11 + le niveau de manifestation de la faculté. 
Si le psionique réussit le test, la faculté est dissipée. 
S’il rate, la faculté reste active.

Si le psionique cible une créature ou un objet qui 
est le résultat d’un effet en cours ou qui est sous l’ef-
fet d’une faculté en cours (comme une création as-
trale créée par la faculté éponyme, ou un psionique 
ayant des points de vie temporaires acquis grâce à la 
faculté vigueur), il devra faire un test de dissipation 
pour arrêter la faculté ou ses effets.

Si l’objet ciblé est un objet psionique, le psionique 
doit réussir un test de dissipation contre le niveau 
de manifestation de ce dernier. S’il y arrive, toutes 
les propriétés psioniques de l’objet sont réprimées 
pour 1d4 rounds. Après cette durée, l’objet retrou-
ve ses propriétés. Un tel objet dissipé devient non 
psionique pendant la durée de l’effet. Une interface 
interdimensionnelle comme un sac sans fond est 
temporairement fermée. Les caractéristiques phy-
siques d’un objet psionique restent inchangées. Une 
épée psionique dissipée reste une épée (et même 
une épée de maître). Les artefacts et les dieux ne 
sont pas affectés par une faculté de mortel comme 
celle-ci.

Le psionique réussit toujours son test de dissipa-
tion lorsqu’il l’applique sur une faculté qu’il a lui-
même manifestée.

Dissipation de zone. Lorsqu’une dissipation psio-
nique est utilisée de la sorte, la faculté affecte tout 
dans un rayon de 6 mètres.

Pour chaque créature dans la zone et qui est sous 
l’effet d’une ou de plusieurs facultés, le psionique 
doit réussir un test de dissipation contre la faculté 
ayant le plus haut niveau de manifestation. Si ce 
test échoue, il doit tenter de dissiper le suivant (du 
plus fort au plus faible) jusqu’à ce qu’il dissipe l’un 
d’entre eux (ce qui conclue les effets de la dissipa-
tion psionique en ce qui concerne la cible) ou qu’il 
échoue à tous les tests. Les objets psioniques des 
créatures ne sont pas affectés.

Pour chaque objet dans la zone qui est la cible 
d’une ou de plusieurs facultés, le psionique suivra la 
même procédure que pour des créatures. Les objets 
psioniques ne sont pas affectés par une dissipation 
de zone.

Pour chaque faculté active de zone ou d’effet dont 
le point d’origine est dans la zone de dissipation 
psionique, le psionique peut tenter une dissipation 
pour arrêter la faculté.

Pour chaque faculté dont la zone déborde celle 
de dissipation psionique, le psionique peut tenter un 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page749.html
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ment dans la zone couverte.
Si un objet ou une créature qui est le résultat d’un 

effet en cours est dans la zone, le psionique peut 
tenter un test de dissipation pour arrêter la faculté 
qui a créé cet objet ou cette créature en plus du fait 
de tenter de dissiper la faculté ciblant ces derniers.

Le psionique peut choisir de réussir automatique-
ment son test de dissipation contre une faculté qu’il 
a lui-même manifestée.

Amélioration. À chaque point psi supplémen-
taire dépensé par le psionique, le bonus maximal 
sur son test de dissipation augmente de 2 (jusqu’à 
un bonus maximum de +20 pour une dépense de 
10 points).

Distraction
Télépathie [mental]
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : concentration, jusqu’à 1 min./niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Cette faculté pousse l’esprit de la cible à vagabon-
der, ce qui la distrait. La victime de distraction effec-
tue tous ses tests de Détection, Fouille, Perception 
auditive et Psychologie avec un malus de –4.

Diversion
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 3, psion/prodige 7
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action immédiate
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée
Points psi : psion/prodige 13, guerrier psychique 5

Le psionique projette devant lui une coquille ec-
toplasmique en guise de diversion, ce qui lui permet 
d’échapper à un effet infligeant des dégâts. Lorsqu’il 
manifeste cette faculté en même temps qu’il réussit 
un jet de Réflexes contre une attaque qui en autorise 
un pour demi-dégâts (comme boule de feu), il ne 
subit aucun dégât.

Le psionique peut manifester cette faculté d’une 
simple pensée, suffisamment rapidement pour évi-
ter des dégâts s’il se trouve soudainement dans une 
zone d’effet dangereuse. La manifestation de cette 
faculté nécessite une action immédiate. Le psioni-
que peut l’utiliser même en dehors de son tour de 
jeu.

Amélioration. Si le psionique dépense 4 points 
psi supplémentaires, il ne subit que la moitié des 
dégâts même s’il rate son jet de Réflexes.

Divination psionique
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : mental et visuel
Temps de manifestation : 10 minutes
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée
Points psi : 7

Identique à divination (voir page 234 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Domination psionique
Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : télépathe 4
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 round
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature humanoïde
Durée : concentration
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Identique à domination (voir page 234 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Amélioration. Le psionique peut améliorer cette 
faculté d’une ou plusieurs des façons qui suivent.

Si le psionique dépense 2 points psi supplé-
mentaires, cette faculté peut aussi affecter un 
animal, une créature magique, une fée, un géant 
ou un humanoïde monstrueux.
Si le psionique dépense 4 points psi supplé-
mentaires, cette faculté peut aussi affecter une 
aberration, un dragon, un élémentaire ou un 
Extérieur en plus des créatures déjà citées plus 
haut.
Tous les 2 points psi supplémentaires dépensés 

1.

2.

3.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page753.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page755.html
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par le psionique, cette faculté peut affecter une 
cible supplémentaire. Les cibles additionnelles 
de cette faculté ne peuvent pas être éloignées de 
plus de 4,50 mètres les unes des autres.
Si le psionique dépense 1 point psi supplémen-
taire, la durée de cette faculté sera de 1 heure 
(plutôt que « concentration ».) S’il dépense 2 
points psi supplémentaires, la durée de la fa-
culté sera d’une journée. S’il dépense 4 points 
psi supplémentaires, la durée de la faculté sera 
d’une journée par niveau de manifestation.

De plus, tous les 2 points psi dépensés pour ob-
tenir l’un de ces effets font augmenter le DD de 
sauvegarde de 1.

Par exemple, si le psionique dépense 8 points psi 
supplémentaires (4 pour affecter une aberration et 
4 pour atteindre deux créatures de plus), le DD de 
sauvegarde de la faculté augmentera de 4.

Don des langues psionique
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : aucun
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 10 min./niveau
Points psi : 3

Identique à don des langues (voir page 235 du 
Manuel des Joueurs), à ces indications près. Cette 
faculté ne permet pas de parler avec des créatures 
immunisées contre les effets mentaux.

Douleur télépathique
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, partiel (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Grâce à cette faculté, le psionique poignarde 
mentalement l’esprit de son adversaire, ce qui cause 
à ce dernier d’horribles souffrances : il souffre de 
maux si atroces qu’il subit un malus de –4 à ses jets 

4.

d’attaque et tests de compétences et de caractéris-
tiques. Si la cible réussit sa sauvegarde, le malus ne 
sera que de –2.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, le DD de sauve-
garde de cette faculté est augmenté de 1 et cette 
dernière peut affecter une cible supplémentaire. 
Toutes les nouvelles cibles doivent être à moins de 
4,50 mètres les unes des autres.

Échange de position
Psychoportation (téléportation)
Niveau : guerrier psychique 2, nomade 2
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : soit le psionique et 1 allié ; soit 2 alliés (voir 

description)
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif, objet)
Résistance psionique : oui (inoffensif, objet)
Points psi : 3

Le psionique et l’un de ses alliés échangent ins-
tantanément leurs places. Il peut aussi échanger les 
positions de deux alliés se trouvant à portée. Cette 
faculté affecte des créatures de taille G ou inférieure. 
Il est possible d’emporter des objets avec soi mais 
pas d’autres créatures.

Spécial. Un guerrier psychique peut manifester 
cette faculté pour échanger sa position avec celle 
d’un allié, mais pas les positions de deux alliés entre 
eux.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés, la faculté peut affecter une cible 
d’une catégorie de taille supérieure.

Échange spirituel
Télépathie [mental]
Niveau : télépathe 6
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 round
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : le psionique et une autre créature
Durée : 10 min./niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 11, PX

Grâce à cette faculté, le psionique peut tenter de 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page758.html
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en envoyant son esprit (et son âme) dans le corps de 
la cible, tandis que son propre corps reçoit l’esprit 
(et l’âme) de la cible. Il peut cibler toute créature 
dont le nombre de dés de vie et égal ou inférieur à 
son niveau de manifestation. Si la victime réussit un 
jet de Volonté, l’échange n’a pas lieu. Le psionique a 
la possibilité de retourner dans son corps à tout mo-
ment (ce qui renvoie l’esprit du sujet dans sa propre 
enveloppe corporelle et met un terme à la faculté).

En cas de réussite, la force vitale du psionique 
occupe le corps hôte, et la force vitale de la cible 
s’empare du sien. Le psionique a la possibilité de 
faire appel aux connaissances rudimentaires ou ins-
tinctives de la créature visée, mais pas à ses connais-
sances réelles ou acquises (comme les compétences 
et les dons qu’elle possède). La réciproque est vraie 
pour la créature ayant intégré le corps du psioni-
que. L’échange spirituel apporte les changements 
suivants.

Le psionique gagne le type du corps 
emprunté.
Il gagne les valeurs de Force, de Dextérité et de 
Constitution du corps emprunté.
Il obtient l’armure naturelle, les armes naturel-
les, les vitesses de déplacement et d’autres traits 
simples du corps d’emprunt.
Il obtient les attaques spéciales et particulari-
tés extraordinaires du corps d’emprunt. Par 
contre, il n’obtient pas les pouvoirs magiques 
ou surnaturels.
Il obtient les possessions ainsi que l’équipement 
du corps d’emprunt.
Il conserve ses propres points de vie, ses sau-
vegardes (éventuellement modifiées par ses 
nouvelles caractéristiques), ses compétences de 
classe, ses pouvoirs magiques et surnaturels, ses 
sorts, ses facultés, ses compétences et ses dons 
(bien que les tests de compétences utilisent les 
nouvelles caractéristiques et que le psionique 
sera peut-être incapable d’utiliser des dons 
incompatibles avec les traits de son nouveau 
corps). Les pouvoirs surnaturels qui nécessitent 
une partie du corps (comme le rayon sortant de 
l’œil d’un tyrannœil ou le souffle d’un dragon) 
peuvent s’avérer incompatibles avec le nouveau 
corps.

Lorsque le psionique utilise cette faculté, il doit 
faire attention à qui il autorise l’usage de son corps 
d’origine et ce qu’il laisse la cible faire avec.

Si l’un des corps est tué lorsque la faculté est en 

•

•

•

•

•

•

cours, l’autre protagoniste meurt aussi lorsque la 
manifestation arrive à terme. Si l’un des corps est 
pétrifié, emprisonné par une animation suspen-
due ou un emprisonnement, ou incapable d’agir 
d’une quelconque façon, l’autre protagoniste sera 
incapable d’agir pour les mêmes raisons lorsque la 
manifestation arrivera à terme.

Une dissipation psionique ciblée (ou une faculté 
ou un sort similaire) réussie sur l’un des protagonis-
tes provoque un retour des deux esprits dans leur 
corps d’origine.

Coût en PX. 100 PX
Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-

taires dépensés par le psionique, le DD de sauve-
garde de la faculté augmente de 1.

Échange spirituel véritable
Télépathie [mental]
Niveau : télépathe 9
Temps de manifestation : 1 minute
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 17, PX

Identique à échange spirituel, à ces indications 
près. L’échange de corps avec la cible est définitif. 
Comme la durée de la faculté est instantanée, ses 
effets ne peuvent être annulés par des méthodes 
comme dissipation psionique, champ d’antimagie et 
autres.

Si le corps de la victime meurt alors que le psio-
nique l’occupe, le psionique meurt aussi. La cible 
perd immédiatement un niveau mais survit à l’ex-
périence et reste dans le corps du psionique. Si le 
corps d’origine du psionique meurt alors que la 
créature l’occupe, ce dernier perd immédiatement 
un niveau. Mais de même, le psionique survivra à 
l’expérience dans son nouveau corps.

Le dernier corps d’échange en date est toujours 
considéré comme étant le corps « d’origine ». Si le 
psionique échange de corps avec une série de créa-
tures, il n’a à s’inquiéter que du bien être du dernier 
corps avec qui il a opéré l’échange. En d’autres ter-
mes, si son esprit est expulsé de son corps actuel, il 
retournera dans le dernier corps occupé mais pas 
vers le premier corps du psionique. De même, si 
le premier corps meurt mais que le psionique en a 
encore échangé entre temps, il ne subit aucune pé-
nalité. Il ne perd un niveau que si le corps possédé 
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précédemment au corps actuel est tué.
Coût en PX. 10 000 PX

Éclair d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 36 m
Zone d’effet : ligne de 36 m
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts ou 

Vigueur, demi-dégâts (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 5

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique 
doit choisir une énergie parmi l’électricité, le feu, 
le froid ou le son. Il crée un puissant éclair du type 
d’énergie qu’il a choisi, qui inflige 5d6 points de 
dégâts à toutes les créatures ou objets se trouvant 
dans la zone d’effet. L’éclair part du bout du doigt 
du psionique.

Électricité. Manifester un éclair d’électricité oc-
troie un bonus de +2 au DD de sauvegarde et de 
+2 au test de niveau de manifestation joué pour 
surmonter une résistance psionique.

Feu. Un éclair de feu inflige +1 point de dégâts 
par dé.

Froid. Un éclair de froid inflige +1 point de dégâts 
par dé, et il autorise un jet de Vigueur pour réduire 
les dégâts (au lieu d’un jet de Réflexes).

Son. Un éclair de son inflige –1 point de dégâts 
par dé mais ignore la solidité des objets.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive choisi par le psionique.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, les dégâts de cette faculté aug-
mentent d’un dé (d6). Pour chaque paire de dés sup-
plémentaire de dégâts, le DD du jet de sauvegarde 
contre cette faculté augmente de 1.

Écran de force
Psychokinésie [force]
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau

Points psi : 1

Le psionique crée un disque de force invisible et 
mobile qui plane devant lui. L’écran de force octroie 
un bonus de bouclier de +4 à la classe d’armure 
(qui s’applique aussi contre les attaques de contact 
intangible puisque l’écran de force est un effet de 
force). Puisqu’il plane devant le psionique, cet effet 
n’impose aucun malus d’armure aux tests.

Amélioration. Tous les 4 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, le bonus de bou-
clier à la classe d’armure augmente de 1.

Ectoplasme d’enchevêtrement
Métacréativité (création)
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature de taille M ou inférieure
Durée : 5 rounds
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Le psionique tire du plan Astral une sphère de 
substance visqueuse faite d’ectoplasme. Il la lance 
immédiatement vers une créature à portée en ef-
fectuant une attaque de contact à distance. Si c’est 
une réussite, la cible est couverte de la substance 
visqueuse et est enchevêtrée. La glue s’évapore à la 
fin de la durée de la faculté.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplé-
mentaires dépensés par le psionique, cette faculté 
peut affecter une créature d’une catégorie de taille 
supérieure.

Ectoprotection
Métacréativité
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : visuel (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple (voir 

description)
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une création astrale manifestée par le 

psionique
Durée : 1 min./niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1
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par la faculté du même nom. Elle confère un bonus 
de +1 à tous les tests de niveau de manifestation 
joués pour protéger la création contre la dissipa-
tion psionique, ou contre des effets similaires. Elle 
octroie aussi un bonus de +1 au jet de sauvegarde 
permettant de résister à un renvoi d’ectoplasme.

Cette faculté peut être manifestée par une action 
rapide, pendant le même round que la manifesta-
tion de la création astrale, du moment que nombre 
total de points dépensés pour effectuer les deux 
manifestations ne dépasse pas le niveau de mani-
festation du psionique.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, son bonus au test 
de niveau de manifestation pour protéger sa créa-
tion astrale augmente de 1. De plus, le bonus du jet 
de sauvegarde de la création astrale pour résister à 
un renvoi d’ectoplasme augmente lui aussi de 1.

Élan
Psychoportation
Niveau : guerrier psychique 1, nomade 1
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action rapide
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round
Points psi : 1

Cette faculté augmente la vitesse de déplacement 
au sol de base du psionique de 3 mètres. Cette aug-
mentation est considérée comme un bonus d’alté-
ration à la vitesse.

Le psionique peut manifester cette faculté en un 
instant, suffisamment rapidement pour bénéficier 
des avantages de l’augmentation de vitesse dans le 
même round, avant de bouger. La manifestation 
de cette faculté nécessite une action rapide, que le 
psionique ne peut donc pas effectuer en dehors de 
son tour de jeu.

Empathie
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 9 m
Zone d’effet : étendue de 9 m de rayon centrée sur 

le psionique
Durée : concentration, jusqu’à 1 minute/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Grâce à cette faculté, le psionique est capable de 
détecter les émotions superficielles de toute créa-
ture située dans la zone d’effet. Il peut ressentir ses 
besoins, ses pulsions et ses émotions primaires. La 
soif, la faim, la peur, la fatigue, la douleur, la colère, 
la haine, l’incertitude, la curiosité, l’amitié, et bien 
d’autres sentiments peuvent être détectés.

Le psionique obtient un bonus d’intuition de +2 
à tous les tests de Bluff, Diplomatie, Intimidation et 
Psychologie qu’il tente durant le round suivant celui 
où il arrête de se concentrer sur la faculté.

Amélioration. Le psionique peut améliorer cette 
faculté d’une ou plusieurs des façons qui suivent.

Pour chaque point psi supplémentaire dépensé 
par le psionique, la portée et le rayon de la zone 
affectée augmentent de 1,50 mètre.
Si le psionique dépense 2 points psi supplémen-
taires, la durée maximum de la faculté passe à 
1 heure/niveau.

Épaississement de la peau
Psychométabolisme
Niveau : égoïste 1, guerrier psychique 1
Signes apparents : matériel et olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau
Points psi : 1

L’armure naturelle ou la peau du psionique s’épais-
sit sur tout le corps, lui assurant un bonus d’altéra-
tion de +1 au bonus d’armure naturelle à la classe 
d’armure.

Amélioration. Il est possible d’améliorer cette 
faculté de l’une ou des deux façons suivantes.

Tous les 3 points psi supplémentaires dépensés 
par le psionique, le bonus d’altération augmente 
de 1.
Si le psionique dépense 6 points psi supplémen-
taires, il peut manifester cette faculté par une 
action rapide.

1.

2.

1.

2.
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Équilibre corporel
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 2, psion/prodige 2
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 10 min./niveau (T)
Points psi : 3

Cette faculté permet au psionique de modifier 
l’équilibre de son corps, de sorte qu’il s’adapte à 
tout solide ou liquide sur lequel il se trouve. Par 
conséquent, il peut marcher sur l’eau et les sables 
mouvants sans couler, ou même sur une toile d’arai-
gnée sans la briser (la faculté ne confère cependant 
aucun avantage contre les toiles particulièrement 
collantes). Le psionique peut se déplacer à vitesse 
normale, mais il ne peut pas courir sur une telle sur-
face sans s’y enfoncer (ou sans la briser).

S’il tombe alors qu’il utilise cette faculté, les dé-
gâts dus à la chute sont réduits de moitié.

Esprit impénétrable personnel
Télépathie [mental]
Niveau : guerrier psychique 6, psion/prodige 7
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 jour
Points psi : guerrier psychique 11, psion/prodige 13

Identique à esprit impénétrable psionique (voir ci-
dessous), à ces indications près.

Esprit impénétrable psionique
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 8
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : 1 jour
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif )
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 15

La cible est totalement protégée de tous les ob-
jets et facultés qui détectent, influencent ou lisent 

les émotions ou les pensées. Cette faculté protège 
contre les facultés appartenant aux registres mental 
et scrutation. Esprit impénétrable psionique contre 
même inflexion de la réalité, miracle, rectification de 
la réalité, souhait limité ou souhait lorsqu’ils sont 
utilisés pour affecter l’esprit de la cible ou pour ob-
tenir des informations (seule métacréativité peut 
percer la protection d’un esprit impénétrable psio-
nique). Dans le cas d’une vision lointaine ou d’une 
scrutation dirigée sur la zone où se trouve la cible, 
la faculté en question fonctionne mais la créature 
n’est tout simplement pas détectée. Les tentatives 
de vision lointaine (scrutation) visant de manière 
précise la cible ne fonctionnent pas du tout.

Étourdissement d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Zone d’effet : 1 rayonnement de 1,50 m de rayon
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts ou 

Vigueur, demi-dégâts (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique doit 
choisir une énergie parmi l’électricité, le feu, le froid 
ou le son. Il libère une puissante impulsion, du type 
d’énergie choisi, qui encercle toutes les créatures 
dans la zone d’effet. Elle inflige 1d6 points de dégâts 
à chacune d’entre elles. De plus, chaque créature 
ayant raté sa sauvegarde pour réduire de moitié les 
dégâts doit réussir un jet de Volonté ou être étourdie 
pendant 1 round.

Électricité. Manifester une impulsion d’électricité 
octroie un bonus de +2 au DD de sauvegarde et de 
+2 au test de niveau de manifestation joué pour 
surmonter une résistance psionique.

Feu. Une impulsion de feu inflige +1 point de 
dégâts par dé.

Froid. Une impulsion de froid inflige +1 point de 
dégâts par dé, et il autorise un jet de Vigueur pour 
réduire les dégâts (au lieu d’un jet de Réflexes).

Son. Une impulsion de son inflige –1 point de dé-
gâts par dé mais ignore la solidité des objets.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive choisi par le psionique.
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mentaire dépensé, les dégâts de cette faculté aug-
mentent d’un dé (d6). Pour chaque paire de dés sup-
plémentaire de dégâts, le DD du jet de sauvegarde 
contre cette faculté augmente de 1.

Exhalation du dragon noir
Psychométabolisme [acide]
Niveau : guerrier psychique 3
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Effet : rayon
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 5

Le psionique crache de l’acide au vitriol partant 
de sa bouche et allant droit vers une cible. S’il réus-
sit une attaque de contact à distance, sa cible subit 
3d6 points de dégâts d’acide.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, les dégâts infligés 
par cette faculté augmentent de 1d6.

Extension
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 1
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau (T)
Points psi : 1

Cette faculté provoque une croissance instan-
tanée, doublant la hauteur, la longueur, la largeur 
du psionique et multipliant son poids par 8. Cette 
croissance augmente sa taille d’une catégorie. Il 
obtient un bonus de taille de +2 à la Force et un 
malus de taille de –2 à la Dextérité (descendant au 
maximum la Dextérité à 1), un malus de taille de –1 
aux jets d’attaque et enfin un malus de taille de –1 à 
la CA du fait de sa taille supérieure.

Si la nouvelle taille du psionique est G (Grand) 
ou plus, il occupe un espace d’au moins 3 mètres 
et possède une allonge naturelle d’au moins 3 mè-
tres (voir la Table 7–1, page 316 du Manuel des 
Monstres). Cette faculté ne change pas sa vitesse de 

déplacement. Si ne dispose pas d’un espace suffi-
sant pour permettre la croissance désirée, le psio-
nique grandit jusqu’à la taille maximale possible et 
effectue un test de Force (utilisant la valeur de Force 
après la croissance) pour briser toutes les entraves. 
S’il échoue, il reste coincé mais sans être blessé par 
les matériaux qui l’entourent (il ne peut se broyer 
lui-même en augmentant sa taille).

Tout l’équipement porté ou tenu est agrandi 
identiquement par la faculté. Les armes de corps à 
corps et les projectiles infligent plus de dégâts (voir 
la Table 2–2, page 28 du Guide du Maître). Les 
propriétés magiques ou psioniques des objets ne 
sont pas affectées par cette faculté. Tous les objets 
lâchés par le psionique (y compris les projectiles et 
les armes de lancer) retrouvent instantanément leur 
taille normale. Cela signifie que les armes de lancer 
infligent des dégâts normaux (les projectiles infli-
gent des dégâts basés sur la taille de l’arme qui les a 
tirés). Plusieurs effets qui agrandissent la taille ne 
se cumulent pas (entre autres, le psionique ne peut 
utiliser une seconde manifestation pour grandir 
encore un peu plus).

Amélioration. Il est possible d’augmenter l’effet 
de cette faculté en fonction d’une ou de plusieurs 
des possibilités suivantes.

Si le psionique dépense 6 points psi supplé-
mentaires, cette faculté agrandira sa taille de 
deux catégories. Il obtient alors un bonus de 
taille de +4 à la Force et un malus de taille de 
–4 à la Dextérité (descendant au maximum la 
Dextérité à 1), un malus de taille de –2 aux jets 
d’attaque et enfin un malus de taille de –2 à la 
CA du fait de sa grande taille.
S’il dépense 6 points psi supplémentaires, il 
peut manifester cette faculté en une action ra-
pide plutôt qu’en une action simple.
S’il dépense 2 points psi supplémentaires, la du-
rée de la faculté passe de 10 minutes par niveau 
au lieu de 1 round par niveau.

Fabrication psionique
Métacréativité (création)
Niveau : créateur 4
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : voir description du sort
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : jusqu’à 0,3 m3/niveau (voir description)
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun

1.

2.

3.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page410.html
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Résistance psionique : non
Points psi : 7

Identique à fabrication (voir page 240 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Fabrication psionique suprême
Métacréativité (création)
Niveau : créateur 6
Cible : jusqu’à 3 m3/niveau
Points psi : 11

Identique à fabrication psionique, à ces indica-
tions près. Dix fois plus de matériau est affecté par 
la faculté.

Fausses impressions sensorielles
Télépathie [mental]
Niveau : télépathe 3
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 round
Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)
Cible : 1 créature
Durée : concentration, jusqu’à 1 minute/niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 5

Cette faculté permet de falsifier partiellement 
l’un des sens de la cible. Cette dernière croit voir, 
entendre, sentir ou goûter une chose différente de 
ce que ses sens lui communiquent en réalité. Il est 
impossible de fabriquer des sensations de toutes 
pièces, et on ne peut pas rendre la cible totalement 
inconsciente d’une sensation existante. Toutefois, 
il est possible de faire passer une sensation particu-
lière pour une autre. Par exemple, le psionique peut 
faire en sorte qu’un humain ressemble à un nain 
(ou qu’un humain ressemble à un autre humain en 
particulier), qu’une porte fermée paraisse ouverte, 
qu’une cuve d’acide sente l’eau de rose, qu’un per-
roquet ait l’air d’un serre-livres, que des rations 
éventées aient le goût de fruits frais, qu’un léger 
tapotement sur l’épaule fasse le même effet que le 
lame d’une dague pressée contre la peau, qu’un cri 
retentisse comme le mugissement du vent, etc.

À chaque round, il est possible de changer de sens 
falsifié. On ne peut modifier la taille d’un objet de 
plus de 50%. Ainsi, il est impossible de donner à 
un château l’apparence d’une masure, mais on peut 

faire en sorte qu’il ressemble à un autre château ou 
à une simple colline de même taille. Si l’on utilise 
fausses impressions sensorielles pour distraire un psio-
nique ennemi qui tente de manifester une faculté, 
celui–ci doit effectuer un test de Concentration 
comme s’il était agrippé ou immobilisé.

Parce que cette faculté modifie les sens d’une 
cible, elle permet de tromper cette dernière lors-
qu’elle utilise vision lucide ou d’autres moyens de 
rassembler des informations (à la condition que le 
psionique sache que sa cible utilise un effet de ce 
type et qu’il puisse maintenir sa concentration).

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires que le psionique dépense pour cette faculté, 
il peut affecter une cible de plus. Les cibles supplé-
mentaires ne peuvent pas être à plus de 4,50 mètres 
les unes des autres.

Fission
Psychométabolisme
Niveau : égoïste 7
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Effet : un double du psionique
Durée : 1 round/niveau (T)
Points psi : 13

Le psionique peut se diviser et créer une réplique 
exacte de lui-même, qui apparaît à 1,50 mètre de 
lui. Le double pense et agit exactement comme 
le psionique et obéit à ses ordres, mais il ne ferait 
rien que le psionique ne ferait pas lui-même. Il 
possède toutes ses caractéristiques, mais pas son 
équipement magique ou psionique (il possède par 
contre une réplique de tout le matériel normal, des 
vêtements, de l’armure et ainsi de suite, ainsi qu’une 
copie ordinaire des objets psioniques ou magiques). 
Le psionique et son double se partagent à égalité les 
points psi, les utilisations quotidiennes restantes de 
pouvoirs spéciaux, etc. Le psionique reste psioni-
quement focalisé s’il l’était lors de la manifestation 
de la faculté. Pour déterminer les facultés auxquel-
les le double peut accéder, on le considère comme 
égal à l’original, mais doté de 2 niveaux négatifs 
(durant toute la durée de la faculté, les 2 niveaux 
négatifs ne peuvent être retirés par aucun moyen). 
La copie possède tous les traits physiques du psio-
nique au moment de la manifestation de la faculté. 
Les facultés, les sorts et les autres effets actifs sur 
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pas à la copie.
À expiration de la faculté, ou lorsque le psionique 

décide d’y mettre un terme, son double et lui se re-
joignent, quelle que soit la distance qui les sépare. 
Le psionique regagne tous les points psi que la copie 
n’a pas utilisés. Il encaisse aussi la moitié des dégâts 
subis par le double pendant son existence. Ces dé-
gâts peuvent éventuellement le conduire dans les 
négatifs mais ne peuvent faire descendre les points 
de vie au-delà de –9.

Si la copie meurt avant la fin de la durée de l’effet, 
il n’y a pas de réunion et le psionique reçoit un ni-
veau négatif. Si le psionique meurt, la copie reste en 
vie, contrôlée par le même joueur, mais conserve ses 
2 niveaux négatifs. Lorsque la durée de la manifesta-
tion arrive à son terme, l’un des niveaux négatifs est 
immédiatement converti en niveau perdu. L’autre 
niveau négatif peut être retiré par des moyens 
classiques.

Le psionique ne peut avoir qu’une seule fission ac-
tive en même temps. La copie ne peut utiliser cette 
faculté. Il n’est pas possible d’utiliser fusion ou mé-
tharmonie avec une copie ou d’utiliser une faculté 
ou un effet permettant de partager ses capacités (la 
somme du psionique et de sa copie sera toujours 
égale au psionique). De même, tenter d’utiliser des 
facultés comme griffes du vampire ou arme vampiri-
que pour blesser une copie ne fait que blesser la co-
pie, sans guérir le psionique. Transfert empathique 
ou des facultés similaires sont tout aussi inefficaces 
(se transférer des blessures à soi-même n’est pas une 
bonne solution pour se guérir).

Toutes les facultés qui affectent une créature issue 
d’une fission (l’original ou la copie) cessent lorsque 
la fission cesse. Tous les dégâts, y compris les pertes 
de points de vie, les affaiblissements temporaires de 
caractéristique, les diminutions permanentes de ca-
ractéristique et les dégâts de feu sont additionnés.

Flagellation spirituelle
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, demi-dégâts (voir 

description)

Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Les assauts mentaux répétés du psionique lacèrent 
l’ego de son adversaire, affaiblissant sa confiance 
en lui. La cible subit un affaiblissement temporaire 
de 1d4 points de Charisme ou la moitié (minimum 
1 point) si elle réussit son jet de sauvegarde. Une 
cible qui rate cette sauvegarde est de plus hébétée 
pendant 1 round.

Amélioration. Tous les 4 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, l’affaiblissement 
temporaire de Charisme augmente de 1d4 points 
et le DD de sauvegarde augmente, lui, de 2.

Flottaison
Psychoportation
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau (T)
Points psi : 1

Le psionique se soutient mentalement dans l’eau 
ou dans tout autre liquide. Il peut nager avec une 
vitesse de 3 mètres en utilisant simplement cette 
faculté, ou l’utiliser pour augmenter sa vitesse de 
nage de 3 mètres.

Force de l’adversaire
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 2
Signes apparents : visuel (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau (T)
Points psi : 3

Le psionique est capable de vider un adversaire de 
sa force à son profit.

L’une de ses armes manufacturées va l’y aider 
en infligeant un affaiblissement temporaire de 1 
point de Force à chaque coup au but. Le psionique 
gagne ce point comme un bonus d’altération à sa 
Force. La Force aspirée de différents adversaires est 
comptée séparément. Le total de Force siphonné 
est considéré comme un bonus d’altération de la 
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Force indépendant (maximum +8) et le psionique 
ne prend en compte que le plus grand de ces bonus 
d’altération.

Amélioration. Il est possible d’améliorer cette 
faculté de l’une ou des deux façons suivantes.

Tous les 3 points psi supplémentaires dépensés 
par le psionique, le maximum du bonus d’alté-
ration possible pour le psionique augmente de 
2.
Si le psionique dépense 6 points psi supplémen-
taires, il peut manifester cette faculté par une 
action rapide.

Force télékinésique
Psychokinésie [force]
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : un objet à la fois
Durée : concentration, jusqu’à 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (objet) (voir 

description)
Résistance psionique : oui (objet)
Points psi : 5

Le psionique peut déplacer un objet en se concen-
trant sur son emplacement actuel, puis vers le lieu à 
atteindre, créant une force de mouvement. L’objet 
ciblé ne doit pas peser plus de 125 kg. Il se déplace à 
la vitesse de 6 mètres par round. Une créature peut 
annuler l’effet sur un objet qu’elle possède grâce à 
un jet de Volonté réussi ou grâce à sa résistance psio-
nique. L’objet peut être déplacé sur le sol ou dans 
les airs.

La faculté s’arrête si l’objet sort de la portée, si le 
psionique arrête de se concentrer, si l’objet tombe 
ou s’il s’arrête. Il est possible d’abandonner un 
objet pour en déplacer un autre durant la durée 
de la faculté, tant que le psionique n’arrête pas sa 
concentration.

Un objet peut être manipulé grâce à la télékiné-
sie comme si le psionique le tenait dans une main. 
Par exemple, un levier ou une corde peut être tiré, 
une clef tournée, un objet pivoté et ainsi de suite 
tant que la force requise ne dépasse pas la limite 
de poids. Le psionique peut aussi tenter de faire ou 
défaire des nœuds ou d’effectuer d’autres actions 
aussi délicates, mais dans ce cas il doit alors réussir 
un test d’Intelligence (dont le DD est déterminé par 

1.

2.

le MD).
Si le psionique se concentre au moins 5 rounds 

sur un objet non tenu, il peut tenter de le casser 
ou de fracasser en faisant un test de Force, sauf s’il 
applique son modificateur de caractéristique pri-
mordiale pour le test plutôt que son modificateur 
de Force.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, la limite de poids autorisé aug-
mente de 12,5 kg.

Forme ectoplasmique
Psychométabolisme
Niveau : égoïste 3, guerrier psychique 3
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau (T)
Points psi : 5

Le psionique et son équipement se transforment 
en une masse partiellement translucide d’ectoplas-
me ondulant qui, de manière générale, conserve 
la forme normale du psionique. Celui-ci bénéficie 
d’une réduction des dégâts de 10/psioniques ainsi 
qu’une immunité contre les poisons et les coups 
critiques. Son armure matérielle perd toute utilité, 
bien que sa taille, sa Dextérité, son bonus de parade 
et son bonus d’armure provenant d’effets de force 
(comme ceux que confère armure d’inertie) s’appli-
quent toujours à la CA.

Le psionique peut manifester des facultés lorsqu’il 
utilise la forme ectoplasmique, mais il doit réussir 
un test de Concentration (DD 20 + niveau de fa-
culté) pour chaque nouvelle faculté qu’il tentera de 
manifester.

Il ne peut plus attaquer physiquement, perd ses 
pouvoirs surnaturels (s’il en a) et ne peut pas par-
ler lorsqu’il est sous forme ectoplasmique. Il ne peut 
pas courir mais il peut voler à la vitesse de 6 mètres 
(parfaite). Il est capable de se faufiler au travers 
de petits trous ou d’étroites ouvertures (même de 
simples fissures), avec tout ce qu’il porte et tient en 
main. Le psionique est sujet aux effets du vent et ne 
peut entrer ni dans l’eau ni dans d’autres liquides. 
Il ne peut pas non plus activer ou manipuler des 
objets, y compris ceux qu’il transporte avec lui. Les 
objets constamment actifs restent actifs même si 
dans certains cas leurs effets peuvent être inutiles 
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d’armure naturelle).

Forme éthérée psionique
Psychoportation
Niveau : nomade 7
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau (T)
Points psi : 13

Identique à forme éthérée (voir page 243 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Forteresse d’intellect
Psychokinésie
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action immédiate
Portée : 6 m
Zone d’effet : étendue de 6 m de rayon centrée sur 

le psionique
Durée : 1 round
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Le psionique s’enferme avec d’éventuels alliés 
dans une forteresse chatoyante de forces télékiné-
siques. Tous les dégâts issus de facultés ou de pou-
voirs psioniques subis par ceux qui se trouvent dans 
la zone d’effet d’une forteresse d’intellect, y compris 
les affaiblissements de caractéristiques, sont réduits 
de moitié. Cette diminution s’applique avant tou-
tes les autres facultés ou les effets qui peuvent aussi 
réduire ces dégâts (comme la réduction des dégâts 
ou l’esquive totale).

Les facultés n’étant pas sujettes à la résistance 
psionique ne sont pas affectées par la forteresse 
d’intellect.

Le psionique peut manifester cette faculté suffi-
samment rapidement pour bénéficier de ses avan-
tages en cas d’urgence. La manifestation de cette fa-
culté nécessite une action immédiate. Le psionique 
peut l’utiliser même en dehors de son tour de jeu.

Forteresse de volonté 

indomptable
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 5
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action immédiate
Portée : 3 m
Zone d’effet : émanation de 3 m de rayon centrée 

sur le psionique
Durée : 1 round
Jet de sauvegarde : aucun (inoffensif )
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 9

Le psionique érige un bastion de pensées telle-
ment fort qu’il peut offrir sa protection au psioni-
que ainsi qu’à ceux qui se trouvent autour de lui, 
améliorant la maîtrise mentale de tout le monde. Le 
psionique et toutes les créatures se trouvant dans la 
zone d’effet gagnent une résistance psionique de 19 
contre toutes les facultés mentales.

Le psionique peut manifester cette faculté ins-
tantanément, assez rapidement pour profiter de 
sa protection en cas de danger. La manifestation 
de cette faculté nécessite une action immédiate. Le 
psionique peut l’utiliser même en dehors de son 
tour de jeu.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, la durée de la 
faculté augmente de 1 round et la résistance psio-
nique augmente de 1 point.

Fusion
Psychométabolisme
Niveau : égoïste 8
Signes apparents : auditif, matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 round
Portée : contact
Cible : le psionique et une créature consentante de 

son type et de sa taille ou plus petite
Durée : 1 min./niveau (T)
Points psi : 15, PX

Le psionique et une autre créature fusionnent en 
un être unique. La seconde créature doit être vivan-
te, tangible, consentante et de taille identique ou 
inférieure. En tant que source de la manifestation, le 
psionique contrôle les actions de cet être fusionné. 
Il peut éventuellement laisser le contrôle à la créa-
ture. Mais aussitôt qu’il l’a abandonné, il ne peut le 
reprendre tant que la créature ne le lui rend pas.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page809.html
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L’être fusionnel possède le nombre de points 
de vie actuel du psionique en plus du nombre de 
points de vie actuel de la créature. L’être fusionnel 
maîtrise toutes les facultés connues par le psioni-
que et la créature, obtient la somme de leurs points 
psi et connaît ou a préparé tous les sorts que l’un et 
l’autre possèdent (le cas échéant). De même, tous les 
dons, les pouvoirs de race et les aptitudes de classe 
sont mis en commun (si les deux créatures ont ces 
aptitudes en communs, l’être fusionnel ne les aura 
qu’en un exemplaire). Pour chacune des six carac-
téristiques, l’être fusionnel obtient la plus haute des 
valeurs des deux créatures. De même, il aura le plus 
grand nombre de dés de vie des deux ou le plus haut 
niveau de manifestation. Cela implique que l’être 
fusionnel utilise les meilleurs jets de sauvegarde, 
bonus d’attaque et modificateurs de compétence 
des deux créatures. Il en va de même pour les ni-
veaux de manifestation de facultés puisqu’il prend 
la plus haute valeur possédée par les deux créatures 
avant la fusion.

Le psionique décide quel équipement sera absorbé 
par la fusion et quel équipement restera disponible. 
Les objets fusionnés reviennent à leurs propriétai-
res lorsque l’effet s’arrête.

Lorsque la faculté arrive à son terme, l’être fu-
sionnel se sépare. L’autre créature apparaît dans 
une zone adjacente au psionique (qu’il détermine). 
Si la séparation a lieu dans un espace extrêmement 
réduit, l’autre créature est expulsée vers le plan 
Astral pour se matérialiser dans l’espace libre le plus 
proche mais subissant 1d6 points de dégâts pour 
chaque tranche de 3 mètres de matière solide qu’elle 
aura traversée.

Les dégâts subis par l’être fusionnel sont répartis 
entre le psionique et la créature lorsque la faculté ar-
rive à terme. Le psionique ne peut quitter une fusion 
avec plus de points de vie qu’il ne possédait avant 
d’y entrer (sauf s’il était blessé avant la fusion et que 
pendant sa durée, il a été soigné). De la même ma-
nière, les points psi restants de l’être fusionnel sont 
répartis entre le psionique et la créature (ce dernier 
peut quitter la fusion avec plus de points qu’il n’avait 
en entrant mais sans pour autant dépasser son maxi-
mum autorisé par son niveau et sa caractéristique). 
Les affaiblissement temporaires de caractéristiques 
et les niveaux négatifs sont aussi partagés équita-
blement. Si le nombre de points perdus dans une 
caractéristique ou le nombre de niveaux négatifs est 
impair, c’est le psionique qui choisit qui subira la 
plus grosse perte entre lui et la créature.

Si un être fusionnel est tué, il se sépare en les 
deux créatures d’origine. L’une comme l’autre est 
morte. Il est impossible d’utiliser fission sur un être 
fusionné.

Coût en PX. 50 PX

Genèse
Métacréativité (création)
Niveau : créateur 9
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 semaine (8 heures/jour)
Portée : 54 m (voir description)
Effet : un demi-plan contigu au plan Astral, centré 

sur le lieu du psionique
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 17, PX

Cette faculté permet de créer un plan fini dont 
l’accès est limité (un demi-plan). Les demi-plans 
créés au moyen de genèse sont de très petite taille 
et, pour ainsi dire, mineurs.

Cette faculté fonctionne mieux lorsque le psioni-
que se trouve dans le plan Astral (de nombreuses fa-
cultés donnent accès à ce plan, dont caravane astrale 
et changement de plan). Sa manifestation crée une 
fluctuation de densité locale précipitant la création 
d’un demi-plan. Tout d’abord, le nouveau plan croît 
à la vitesse de 30 cm de rayon par jour (jusqu’à un 
rayon maximum initial de 54 mètres), en tirant sa 
substance de la matière ectoplasmique astrale qui 
l’entoure. Lorsque le nouveau demi-plan a atteint 
sa taille maximale, il ne cesse pas véritablement de 
grandir, mais son taux de croissance chute à seu-
lement 30 cm de rayon par semaine (environ 15 
mètres par an). Une fois le demi-plan créé, le psio-
nique peut s’y rendre grâce une caravane astrale ou 
un changement de plan ou n’importe quelle autre 
faculté (ou lien permanent) qu’il a préparée par 
ailleurs.

Lorsqu’il manifeste genèse, le psionique peut déci-
der de l’environnement qui règne au sein du demi-
plan, celui-ci se confortant à tous les désirs qu’il est 
capable de visualiser. Il détermine des caractéristi-
ques comme l’atmosphère, l’eau, la température et 
la forme générale du terrain. Cette faculté ne sau-
rait créer la vie (ce qui exclut autant la faune que 
la flore), pas plus que des constructions telles que 
bâtiments, routes, puits, donjons, etc. Ces éléments 
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autre manière par le psionique. Il ne peut pas non 
plus créer des effets psioniques persistants à l’aide de 
cette manifestation. Il doit les ajouter séparément. 
De même, il ne peut créer un demi-plan de matière 
exotique comme l’argent ou l’uranium. Il est limité à 
la pierre et à la terre. Enfin, il ne peut pas manipuler 
la caractéristique temporelle de son demi-plan. Elle 
est identique à celle du plan Matériel.

Une fois que le demi-plan a atteint un rayon de 54 
mètres, le psionique peut manifester cette faculté à 
nouveau pour ajouter graduellement 54 mètres de 
rayon, etc.

Antigenèse. Si genèse est manifesté dans le plan 
Matériel, la faculté fonctionne et le demi-plan 
grandit à la vitesse indiquée plus haut. Cependant, 
il ne pourra avoir qu’un rayon maximum de 30 cm/
niveau. Les énergies du nouveau plan sont annu-
lées par celles du plan d’origine, ce qui provoque 
la création d’une zone morte, qui croît comme un 
cancer sur le plan d’origine. Au fur et à mesure de 
leur progression, les frontières de la zone effacent 
les constructions, les paysages naturels et les cours 
d’eau, ne laissant derrière elles qu’une plaine infinie 
de poussière inerte. Les êtres vivants qui franchis-
sent les frontières de la zone ne sont pas directe-
ment blessés. Néanmoins, les plantes ne peuvent 
se nourrir dans la poussière restante, les créatures 
marines meurent encore plus vite du fait de la trans-
formation de l’eau en poussière et les animaux ca-
pables de se déplacer ont suffisamment d’instinct 
pour s’éloigner de la zone.

Lorsque la limite de transformation passe, il ne 
reste rien de vivant dans la zone morte. Après de 
longues années, elle peut être à nouveau colonisée 
naturellement par des bactéries, des plantes puis 
des animaux.

Coût en PX. 1 000 PX

Glissement dimensionnel
Psychoportation (téléportation)
Niveau : guerrier psychique 3
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : le psionique (voir description)
Durée : instantanée
Points psi : 5

Cette faculté permet au psionique de se déplacer 

instantanément de l’endroit où il se trouve vers tout 
autre lieu situé à portée et dans son champ de vision. 
Le psionique peut au maximum porter avec lui une 
charge intermédiaire (ce qui inclut des créatures 
dont le poids n’excède pas 10 kg).

Le mouvement induit par l’utilisation du glis-
sement dimensionnel ne provoque pas d’attaque 
d’opportunité.

Si le psionique tente d’une façon ou d’une autre 
de se transférer vers un emplacement déjà occupé 
par un corps solide ou qu’il ne voit pas (ce qui peut 
arriver si ses perceptions sont contrôlées par un té-
lépathe), la faculté ne fonctionne pas.

Amélioration. Si le psionique dépense 4 points 
psi supplémentaires, il peut manifester la faculté 
par une action de mouvement.

Graine spirituelle
Télépathie (coercition) [Mal, mental]
Niveau : télépathe 8
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : un humanoïde de taille M ou inférieure
Durée : instantanée (voir description)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 15, PX

Cette faculté permet au psionique d’imprimer la 
totalité de son psychisme dans le subconscient de 
la cible. Si elle est implantée avec succès, la graine 
spirituelle « germe » durant une période d’une 
semaine. Pendant ce temps, la cible commence à 
prendre les manières du psionique sans véritable-
ment s’en rendre compte. Par exemple, si le psio-
nique a l’habitude de murmurer « Bien sûr, bien 
sûr… », on entendra bientôt les mêmes mots sortir 
de la bouche de la cible, sans qu’elle ne le réalise.

Une fois l’intégration achevée (après sept jours), 
la cible devient le psionique, en esprit, tel qu’il était 
au moment de la manifestation de la faculté, mais 
avec 8 niveaux d’expérience de moins. En fait, la 
cible a reçu 8 niveaux négatifs mais ces derniers ne 
peuvent être annulés. La cible ne possède aucune de 
ses caractéristiques physiques, ni la moindre partie 
de son équipement, mais elle est bel et bien dotée de 
ses valeurs d’Intelligence, de Sagesse et de Charisme 
telles qu’elles étaient 8 niveaux auparavant. La cible 
connaît également les facultés que connaissait alors 
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le psionique.
Initialement, les deux personnalités sont parfai-

tement identiques, mais elles peuvent diverger par 
la suite. Bien qu’elle poursuive son existence avec la 
mémoire et l’expérience du psionique, la victime 
possède toujours son « âme » et son corps d’origine 
et est libre de développer sa propre personnalité en 
fonction de ses expériences. Par conséquent, la cible 
n’est ni l’esclave ni le serviteur du psionique, mais 
bel et bien un PNJ à part qui partage avec lui ses 
souvenirs précédents la manifestation.

Protection contre le Mal ou un sort (ou faculté) 
similaire empêche d’implanter la graine spirituelle 
ou empêche qu’elle ne germe tant que la protection 
dure. À n’importe quel moment avant la germina-
tion, il est possible d’extraire la graine spirituelle de 
l’esprit de la cible en usant de chirurgie psychique 
ou de rectification de la réalité. Une nouvelle ma-
nifestation de graine spirituelle nettoie également 
l’esprit de la cible.

Coût en PX. 3 000 PX

Graisse psionique
Métacréativité (création)
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : visuel ou olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible ou zone d’effet : un objet ou une surface de 

3 m de côté
Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde : voir description du sort
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Identique à graisse (voir page 246 du Manuel des 
Joueurs), à ces indications près. Cette faculté est 
parfois appelée lustre ectoplasmique.

Greffe d’arme
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 3
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 24 heures (T)
Points psi : 5

Cette faculté permet au psionique de s’attacher à 

l’extrémité du bras une arme de corps à corps, qui 
peut être normale, psionique ou magique. L’arme 
devient une extension naturelle du membre et la 
main se transforme très progressivement en man-
che, poignée ou extrémité de l’arme. Lorsque le 
psionique et son arme ne font plus qu’un, ce dernier 
gagne un bonus d’aptitude de +1 à tous ses jets d’at-
taque et de dégâts lorsqu’il fait usage de l’arme.

L’arme ainsi greffée est considérée à la fois comme 
une arme manufacturée et une arme naturelle en ce 
qui concerne les effets qui distinguent les deux ty-
pes d’arme. Par exemple, en tant qu’arme naturelle, 
une arme greffée peut être utilisée pour décharger 
l’énergie d’une faculté de contact. Il est même pos-
sible d’utiliser l’arme pour porter une attaque nor-
male alors qu’elle est chargée avec l’énergie d’une 
faculté de contact (cf. Retenir un sort de contact, 
page 141 du Manuel des Joueurs).

L’utilisation de greffe d’arme remplace les effets 
de griffes de la bête, et le psionique inflige avec cette 
main les dégâts de base de l’arme (et non ceux des 
griffes).

Tant qu’une arme est greffée à la main du psioni-
que, il perd l’usage de sa main et subit un malus de 
–2 à tous les tests de compétences en nécessitant 
l’usage. Les facultés permettant de se métamorpho-
ser de manière temporaire peuvent ignorer l’arme 
greffée ou l’affecter, à son gré. Si l’arme encaisse des 
dégâts, le psionique en subit aussi. S’il est soigné, 
c’est également le cas de son arme. Si elle est dé-
truite, le psionique perd immédiatement 2 points 
de Constitution de façon permanente. Cette perte 
de caractéristique perdure jusqu’à la restauration de 
l’anatomie normale du psionique (au moyen d’une 
régénération ou d’un effet similaire).

Lorsque la faculté s’achève, l’arme greffée tombe 
à terre et la main du psionique reprend sa forme 
initiale.

Grêle de cristal
Métacréativité (création)
Niveau : créateur 5
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Zone d’effet : rayonnement de 6 m de rayon
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts
Résistance psionique : non
Points psi : 9

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page824.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page439.html
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main ouverte du psionique et grandit rapidement 
pour devenir une sphère de cristal d’un diamètre 
de 60 cm tout en se dirigeant vers le point ciblé. 
Il est possible d’indiquer à la sphère une cible ou 
bien un point précis dans l’espace (l’intersection de 
plusieurs cases).

Si le psionique indique au cristal une cible uni-
que, il doit réussir une attaque de contact à distance 
pour l’atteindre. Toute créature ou objet touché par 
la sphère subit 5d4 points de dégâts contondants.

Que le cristal touche sa cible, la manque ou soit 
projeté vers un point dans l’espace, il explose à son 
arrivée, là où le psionique l’aura dirigé. Toute per-
sonne se trouvant à 6 mètres ou moins de l’explosion 
subit 9d4 points de dégâts tranchants provoqués 
par les milliers de copeaux de cristal violemment 
éparpillés.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, les dégâts infli-
gés par l’explosion augmentent de 1d4.

Griffe bidimensionnelle
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 3
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 10 min./niveau
Points psi : 5

Si le psionique a déjà une attaque de griffes (en 
tant qu’arme naturelle, ou grâce à la faculté griffes de 
la bête), il peut utiliser cette faculté pour l’améliorer. 
L’une des griffes devient bidimensionnelle ce qui la 
rend effilée comme une lame de rasoir. L’arme est à 
présent aiguisée psioniquement, ce qui augmente 
sa zone de critique possible de 20 à 19–20. Cet 
avantage ne se cumule pas avec d’autres effets qui 
améliorent la zone de critique possible de l’arme.

Griffe métaphysique
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 1
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique

Durée : 1 min./niveau (T)
Points psi : 1

Si le psionique a déjà une attaque de griffes (en 
tant qu’arme naturelle, ou grâce à la faculté griffes 
de la bête), ou une attaque de morsure (là encore en 
tant qu’arme naturelle ou issue d’une faculté comme 
morsure du loup), il peut utiliser cette faculté pour 
ajouter à l’une de ses armes un bonus d’altération de 
+1 sur les jets d’attaque et de dégâts.

Amélioration. Si le psionique dépense 4 points 
psi supplémentaires, la durée de cette faculté passe à 
1 heure par niveau, et le bonus d’altération de l’arme 
naturelle augmente de 1.

Griffes d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : guerrier psychique 4
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau
Points psi : 7

Si le psionique a déjà une attaque de griffes (en 
tant qu’arme naturelle, ou grâce à la faculté griffes 
de la bête), il peut utiliser cette faculté pour donner 
de l’énergie à cette arme. L’attaque des griffes inflige 
+1d6 points de dégâts supplémentaires d’électrici-
té, de feu ou de froid (en fonction du type d’énergie 
choisi au moment de la manifestation), sur un coup 
au but. En cas de coup critique, la faculté inflige 
+1d10 points de dégâts d’énergie supplémentaires 
si le multiplicateur de critique est de x2, +2d10 s’il 
est de x3 et +3d10 s’il est de x4.

Cette faculté peut se manifester sur une attaque 
de griffes qui inflige déjà des dégâts d’énergie, et 
les deux effets se cumulent (même s’ils infligent le 
même type de dégâts). Par contre, cette faculté ne 
se cumule pas avec elle-même (même si elle est uti-
lisée pour infliger deux types d’énergie différents). 
La version la plus récente remplace la précédente.

La faculté a pour registre le type d’énergie des-
tructive transmis à l’arme naturelle.

Griffes de la bête
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 1
Signes apparents : visuel
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Temps de manifestation : 1 action rapide
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 heure/niveau
Points psi : voir description

Le psionique fait appel à la nature bestiale qui est 
en lui et transforme psioniquement ses mains en 
griffes mortelles. Il gagne ainsi deux attaques natu-
relles avec ses griffes, chacune infligeant 1d4 points 
de dégâts (1d6 si le psionique est de taille G et 1d3 
s’il est de taille P), plus son bonus de Force.

Puisque les griffes sont des armes naturelles, le 
psionique est considéré comme armé lorsqu’il les 
utilise. Elles peuvent être affectées par les facultés, 
sorts et effets qui altèrent ou améliorent les armes 
naturelles (comme le sort morsure magique). Le 
psionique peut choisir d’infliger des dégâts non-
létaux à l’aide de ses griffes, mais il subit le malus 
habituel de –4 à ses jets d’attaque.

Les griffes du psionique fonctionnent comme les 
armes naturelles des autres monstres (cf. page 306 
du Manuel des Monstres). Il peut porter un coup de 
griffes lors d’une attaque simple, ou deux coups lors 
d’une attaque à outrance. Tous les jets d’attaque 
sont effectués avec son bonus de base à l’attaque 
normal. Il ne subit aucune pénalité liée à l’usage de 
deux armes, et les griffes ne sont pas une attaque 
secondaire. Le nombre d’attaques de griffes lors 
d’une attaque à outrance est fixe, il n’augmente pas 
même si le bonus de base à l’attaque du psionique 
est de +6 ou plus.

Le psionique peut manifester cette faculté d’une 
simple pensée avant son attaque, suffisamment 
rapidement pour profiter du bénéfice de la faculté 
pendant le même tour de jeu. La manifestation de 
cette faculté nécessite une action rapide, que le 
psionique ne peut donc pas effectuer en dehors de 
son tour de jeu.

Les griffes peuvent être appelées et rétractées en 
une action rapide pendant la durée de la faculté. Si 
le psionique attaque avec une arme manufacturée 
ou une autre attaque naturelle, il ne peut effectuer 
aucune attaque de griffes pendant ce round. Il peut 
encore porter, manipuler des objets et lancer des 
sorts avec ses griffes comme s’il le faisait avec ses 
mains.

Amélioration. S’il dépense des points psi sup-
plémentaires, le psionique peut générer une trans-
formation plus importante et des griffes encore plus 
mortelles, comme indiqué dans la table suivante.

Dégâts des griffes
Points psi petit moyen grand
1 1d3 1d4 1d6
3 1d4 1d6 1d8
5 1d6 1d8 2d6
7 1d8 2d6 3d6
11 2d6 3d6 4d6
15 3d6 4d6 5d6
19 4d6 5d6 6d6

Griffes du vampire
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 3
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau
Points psi : 5

Si le psionique a déjà une attaque de griffes (en 
tant qu’arme naturelle, ou grâce à la faculté griffes de 
la bête), il peut utiliser cette faculté pour changer la 
nature de l’arme. Lorsque cette faculté se manifeste, 
les griffes du psionique prennent une luminosité de 
mauvais augure. À chaque attaque de griffes réus-
sie contre une créature vivante de taille P ou supé-
rieure, le psionique récupère un certain nombre de 
points de vie.

Il récupère un nombre de points de vie égal à la 
moitié des dégâts de base infligés par les griffes 
du vampire (arrondis à l’inférieur). Les dégâts ad-
ditionnels infligés du fait d’une grande Force et 
autres altérations ne comptent pas dans le nombre 
de points de vie regagnés. De plus, le transfert ne se 
fait que tant qu’il reste au moins 1 point de vie à sa 
cible. Tous les dégâts réduisant les points de vie de 
cette dernière à 0 ou moins ne bénéficient pas au 
psionique.

Le psionique ne guérit pas si son attaque n’inflige 
que des dégâts non-létaux (comme, par exemple, 
lorsqu’il attaque une créature qui a une capacité de 
régénération). De plus, il n’obtient aucun soin lors-
qu’il attaque une créature étant sous l’effet d’une 
biorétroaction. Utiliser fission sur soi-même et at-
taquer la copie ne fonctionne pas pour prodiguer 
des soins.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page2124.html
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Psychométabolisme (création)
Niveau : guerrier psychique 1
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min/niveau ou jusqu’à utilisation
Points psi : 1

Si le psionique a déjà une attaque de griffes (en 
tant qu’arme naturelle, ou grâce à la faculté griffes de 
la bête), il peut utiliser cette faculté pour produire 
un venin bénin qui suinte de l’une de ses griffes. 
Lors de sa prochaine attaque de corps à corps réus-
sie, le venin infligera à la cible un affaiblissement 
temporaire de 2 points de Constitution. La victime 
du venin peut faire un jet de Vigueur pour annuler 
ses effets (DD 10 + 1/2 du niveau de manifestation 
du psionique + modificateur de caractéristique pri-
mordiale du psionique).

Amélioration. Tous les 6 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, l’affaiblissement 
temporaire de la Constitution augmente de 2.

Griffes venimeuses
Psychométabolisme (création)
Niveau : guerrier psychique 4
Signes apparents : matériel (voir description)
Temps de manifestation : 1 action rapide
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min/niveau ou jusqu’à utilisation
Jet de sauvegarde : aucun et Vigueur, annule (voir 

description)
Points psi : 7

Si le psionique a déjà une attaque de griffes (en 
tant qu’arme naturelle, ou grâce à la faculté griffes de 
la bête), il peut utiliser cette faculté pour produire 
un venin létal qui suinte de l’une des griffes.

Lors de sa prochaine attaque de corps à corps 
réussie avec cette griffe (et pendant la durée de la 
faculté), le venin inflige à la cible un affaiblissement 
temporaire de 1d8 points de Constitution immé-
diat, puis un second affaiblissement identique de 
1d8 points une minute plus tard. La cible peut an-
nuler les effets du poison les deux fois en réussissant 
un jet de Vigueur.

Hâte
Psychométabolisme
Niveau : égoïste 3, guerrier psychique 2
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action rapide
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée
Points psi : égoïste 5, guerrier psychique 3

Le psionique obtient une action de mouvement 
supplémentaire durant le round en cours. Par 
exemple, pendant son tour, il peut manifester cette 
faculté pour se mettre dans une position adaptée 
pour charger et, ensuite, il peut charger son ad-
versaire. Éventuellement, il peut aussi manifester 
cette faculté pour bouger vers un adversaire, puis 
utiliser une action complexe pour porter plusieurs 
attaques sur lui. Il peut aussi effectuer une action 
complexe pour porter des attaques, puis utiliser la 
faculté pour s’éloigner de son adversaire (mais ce 
mouvement provoque normalement des attaques 
d’opportunité).

Le psionique peut manifester cette faculté d’une 
simple pensée, suffisamment rapidement pour en 
profiter avant de bouger. La manifestation de cette 
faculté nécessite une action rapide, que le psionique 
ne peut donc pas effectuer en dehors de son tour 
de jeu.

Hébétement psionique
Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : matériel et mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature humanoïde ayant 4 DV ou moins
Durée : 1 round
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Identique à hébétement (voir page 247 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, la faculté peut affecter une créa-
ture ayant un dé de vie de plus.

Hypercognition
Clairsentience

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page833.html
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Niveau : prophète 8
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple ou 1 

action immédiate (voir description)
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée
Points psi : 15

Cette faculté permet de faire des déductions à 
la vitesse de la lumière, en se fondant sur le plus 
petit indice, motif ou bribe de souvenir présent 
à l’esprit du psionique. Il est capable d’établir des 
constats sensés concernant une personne, un lieu 
ou un objet, à partir de ce qui semble n’être qu’un 
savoir très limité. En réalité, il s’agit du résultat d’un 
processus logique rigoureux qui force l’esprit du 
psionique à prendre en compte, retrouver et mettre 
en corrélation toutes les bribes possibles de savoir 
concernant un sujet (à tel point que le psionique 
peut même récupérer des échos de sapience issus 
du plan Astral).

La nature du savoir obtenu sur le sujet de l’ana-
lyse dépend du MD, mais elle peut comprendre la 
réponse à une énigme, le moyen de sortir d’un dé-
dale, quelques informations sur une personne, des 
légendes concernant un lieu ou un objet, ou même 
la réponse à un dilemme que l’esprit du psionique 
est incapable de surmonter.

Votre MD peut vous demander d’effectuer un test 
d’Intelligence pour recevoir l’information désirée 
(il en détermine secrètement le DD). Le psionique 
peut aussi manifester hypercognition en action 
immédiate avant de faire ce test d’Intelligence et 
bénéficier d’un bonus de +20.

Identification psionique
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : matériel et mental
Temps de manifestation : 1 jour
Portée : contact
Cible : un objet touché
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 3

Identique à identification (voir page 247 du 
Manuel des Joueurs), à ces indications près. Cette 

faculté est utilisée pour identifier les propriétés des 
objets psioniques.

Inamovibilité
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 4
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : concentration
Points psi : 7

Grâce à cette faculté, il est pratiquement impos-
sible de déplacer le psionique. Son poids ne change 
pas, mais il se fixe mentalement à la réalité même 
du plan. Ainsi, en théorie, il est possible de s’ancrer 
dans les airs. Toute créature tentant de déplacer 
physiquement le psionique doit réussir un test op-
posé de Force (ce dernier ayant un bonus de +2). 
Une fois affecté par inamovibilité, le psionique ne 
peut plus bouger du lieu où il se trouve à moins qu’il 
n’arrête sa concentration, ce qui arrêtera en même 
temps la faculté.

Le psionique ne peut appliquer son bonus de 
Dextérité à sa classe d’armure, par contre son corps 
ainsi ancré obtient une réduction des dégâts de 
15/–.

Il ne peut pas tenter d’attaque physique ou effec-
tuer d’autres mouvements d’envergure. Le psioni-
que peut effectuer des petits mouvements comme 
respirer, tourner la tête, bouger les yeux, parler, 
etc.). Les facultés du registre de la téléportation ou 
tout autre effet télékinétique qu’on manifesterait 
sur le psionique échouent.

Amélioration. Si le psionique dépense 8 points 
psi supplémentaires, il peut manifester cette faculté 
en une action immédiate.

Incarnation
Métacréativité
Niveau : psion/prodige 5
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 2 rounds
Portée : voir description
Cible, effet ou zone d’effet : voir description
Durée : permanente (voir description)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 9, PX

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page840.html
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manentes. En fonction de la faculté à affecter, le 
psionique doit avoir un niveau de manifestation 
minimum et doit dépenser un certain nombre de 
PX.

Il est possible de rendre permanentes les facultés 
suivantes à la condition qu’elles concernent que le 
psionique.

Facultés

Niveau de 
manifestation 

minimum
Coût en 

PX
Connaissance de la direction 
et de la localisation

9 500 PX

Détection de la téléportation 9 500 PX
Détection de vision lointaine 15 2 000 PX
Détection psionique 9 500 PX
Don des langues psionique 11 1 000 PX
Pensées dissimulées 9 500 PX
Sens du danger 13 1 500 PX
Vision dans le noir psionique 15 1 500 PX
Vision de l’aura 15 1 500 PX
Vision elfique 11 1 000 PX
Visions multiples 13 1 500 PX
Yeux lumineux 9 500 PX

Le psionique doit manifester la faculté désirée et 
ensuite manifester incarnation.

Inflexion de la réalité
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 8
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : voir description
Cible, effet ou zone d’effet : voir description
Durée : voir description
Jet de sauvegarde : aucun (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 15, PX

Inflexion de la réalité permet au psionique de créer 
virtuellement n’importe quel type d’effet. Par exem-
ple, cette faculté permet les choses suivantes :

Dupliquer une faculté de la liste générale de 
psion/prodige (ou de la liste réservée à sa pro-
pre discipline, s’il est psion) et de niveau 6 ou 
inférieur.

•

Dupliquer une faculté de la liste d’une autre clas-
se (mais pas un sort) et de niveau 5 ou inférieur, 
comme une faculté de guerrier psychique.
Dupliquer une faculté d’une liste réservée à une 
discipline de psion et de niveau 5 ou inférieur.
Annuler l’effet nuisible de diverses facultés 
comme domination psionique, quête ou aliéna-
tion mentale.
Produire n’importe quel autre effet d’un niveau 
de puissance similaire aux effets précédents 
(comme par exemple, qu’une créature réus-
sisse automatiquement sa prochaine attaque, 
ou infliger un malus de –8 au prochain jet de 
sauvegarde).

Une faculté dupliquée autorise la cible à un jet 
de sauvegarde et à une résistance psionique nor-
maux (mais le DD correspond à une faculté de 8e 
niveau).

Lorsque inflexion de la réalité duplique une fa-
culté ayant un coût en PX, le psionique devra payer 
ce coût ou 300 PX (le plus important des deux). 
Lorsque inflexion de la réalité duplique un sort qui 
nécessite l’utilisation d’une composante matérielle, 
le psionique doit payer des PX additionnels équiva-
lents à la valeur de la composante, divisée par 5.

Coût en PX. 300 PX ou plus (voir plus haut)

Invasion du subconscient
Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : concentration + 1 round
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Identique à confusion (voir page 215 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Des volutes de pensées flagellent et brouillent 
l’inconscient d’une créature, sapant ses capacités 
mentales. Tant que le psionique reste complètement 
concentré sur cette faculté, la cible est confuse, ce 
qui la rend incapable de décider seule ce qu’elle va 
faire. Il faut faire un jet sur la table suivante au début 
de chaque nouveau round de la cible pour savoir ce 
qu’elle fera pendant ce dernier.

•

•

•

•
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1d100 Comportement
01–10 Attaque le psionique avec des armes de contact 

ou à distance (ou se dirige vers le psionique si 
aucune attaque n’est possible)

11–20 Agit normalement
21–50 Ne fait rien mais balbutie de façon 

incompréhensible
51–70 Fuit le psionique le plus rapidement possible
71–100 Attaque la créature la plus proche (dans ce cas 

un cristal psi compte comme une partie de la 
cible)

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, le DD de sauvegar-
de de cette faculté augmente de 1 et cette dernière 
peut affecter une nouvelle cible. Les cibles supplé-
mentaires ne peuvent être à plus de 4,50 mètres les 
unes des autres.

Lame vampirique
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 3
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 0 m
Cible : une arme portée par le psionique
Durée : 1 round/niveau
Points psi : 5

Identique à griffes du vampire, à ces indications 
près. La faculté affecte l’une des armes du psioni-
que, tant qu’il la tient dans la main ou jusqu’à expi-
ration de la faculté.

Lecture d’objet
Clairsentience
Niveau : prophète 2
Signes apparents : auditif et matériel
Temps de manifestation : 1 minute
Portée : contact
Cible : un objet touché
Durée : concentration, jusqu’à 10 min./niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Cette faculté permet de glaner certains renseigne-
ments au sujet du précédent propriétaire d’un objet 
inanimé. Les objets conservent des marques psychi-
ques de leurs précédents propriétaires. Il est ensuite 

possible de les lire grâce à cette faculté. La quantité 
d’informations révélées dépend de la durée d’étude 
d’un objet particulier :

1 minute : race du dernier propriétaire.
2 minutes : sexe du dernier propriétaire.
3 minutes : âge du dernier propriétaire.
4 minutes : alignement du dernier propriétaire.
5 minutes : comment le dernier propriétaire a 
acquis et perdu l’objet.
6 minutes et + : race, puis sexe, puis âge, etc. de 
l’avant dernier propriétaire.

La faculté identifie toujours correctement le der-
nier propriétaire de l’objet, ainsi que le premier 
propriétaire (si le psionique maintient manifestée 
la faculté assez longtemps).

Il y a 90% de chances pour que la faculté identi-
fie tous les propriétaires précédents de l’objet dans 
l’ordre mais il y a donc 10% pour que l’un d’eux soit 
oublié et, donc, non identifié.

La faculté ne va pas considérer comme un pro-
priétaire une personne qui l’utilise négligemment 
(quelqu’un qui utilise l’objet pour attaquer une 
personne ou un objet n’est pas considéré comme 
l’utilisant négligemment).

Un objet n’ayant encore jamais appartenu à qui 
que ce soit ne donne aucune information. On peut 
poursuivre sa lecture quant aux précédents proprié-
taires et se renseigner à leur sujet tant que la faculté 
fait effet. Si le psionique lit une nouvelle fois un 
même objet, il ne reprend pas sa lecture à l’endroit 
de la liste des propriétaires où il s’était arrêté aupa-
ravant. Il recommence au début.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, la durée maximale de la faculté 
augmente de 10 minutes.

Lecture des pensées
Télépathie [mental]
Niveau : télépathe 2
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 18 m
Zone d’effet : 1 émanation conique centrée sur le 

psionique
Durée : concentration jusqu’à 1 min./niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (voir description)
Résistance psionique : non
Points psi : 3

Le psionique lit les pensées superficielles dans 

•
•
•
•
•

•
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rate son jet de Volonté. Une cible qui réussit son jet 
n’est pas affectée par la manifestation de la faculté, 
même si elle quitte la zone d’effet et qu’elle y entre 
à nouveau avant que la durée n’expire.

Les créatures ayant une intelligence animale 
n’ont que des pensées simples, instinctives. Si le 
psionique lit les pensées d’une créature dotée d’une 
Intelligence de 26 ou plus (ou dont l’Intelligence est 
supérieure d’au moins dix points par rapport à la 
sienne), il est étourdi pendant 1 round et la faculté 
s’arrête. Cette faculté ne permet pas de localiser 
précisément un esprit affecté s’il n’est pas dans la 
ligne de vue.

À chaque round, il est possible d’utiliser cette fa-
culté sur une nouvelle zone d’effet. La faculté peut 
pénétrer les barrières : jusqu’à 30 cm de pierre, 2,5 
cm de métaux ordinaires, une fine feuille de plomb 
et 90 cm de bois (au-delà, elle est bloquée).

Lévitation psionique
Psychoportation
Niveau : guerrier psychique 2, nomade 2, psion/

prodige 2
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle ou courte (7,50 m + 1,50 m/2 

niveaux)
Cible : le psionique, une créature consentante 

ou un objet (dont le poids total n’excède pas 50 
kg/niveau)

Durée : 10 minutes/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui (inoffensif, objet)
Points psi : 3

Identique à lévitation (voir page 252 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Spécial. Lorsqu’un psion, un prodige ou un 
guerrier psychique manifeste cette faculté, la cible 
est uniquement le psionique (et pas une créature 
consentante ou un objet).

Liberté de mouvement psionique
Psychoportation
Niveau : guerrier psychique 4, psion/prodige 4
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique

Durée : 10 min./niveau
Points psi : 7

Identique à liberté de mouvement (voir page 252 
du Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Lien du destin
Clairsentience
Niveau : prophète 3
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cibles : 2 créatures vivantes, distantes de 9 m ou 

moins l’une de l’autre
Durée : 10 min./niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 5

Cette faculté permet de lier de manière tempo-
raire les destins de deux créatures (si les deux ratent 
leur jet de sauvegarde). Si l’une d’elles souffre, l’autre 
souffre également. Lorsque l’une perd des points de 
vie, l’autre en perd le même nombre. Si l’une subit 
des dégâts non-létaux, l’autre aussi. Si une créa-
ture est sujette à un effet auquel elle est immunisée 
(comme des dégâts d’énergie, par exemple), l’autre 
n’y est pas plus sujette. Si l’une meurt, l’autre doit 
immédiatement réussir un jet de Vigueur ou re-
cevoir immédiatement 2 niveaux négatifs. Aucun 
autre effet n’est transmis via lien du destin.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, le DD de sauve-
garde de cette faculté augmente de 1.

Lien sensitif
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature consentante
Durée : concentration, jusqu’à 1 minute/niveau
Points psi : 1

Le psionique perçoit ce que la créature ciblée per-
çoit en utilisant sa vue, son audition, son goût ou 
son odorat. Seul un sens est ainsi transmis par le 
lien et il est impossible de changer de sens pendant 
la durée des effets. Ainsi, il est possible de distin-

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page875.html
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guer ce que voit la cible, de saisir ce qu’elle entend, 
de percevoir la saveur de ce qu’elle goûte, etc. Le 
psionique fera ses tests de compétence impliquant 
les sens (comme Détection ou Perception auditive) 
comme sa cible, mais seulement dans les limites du 
champ de vision de cette dernière. Le psionique 
perd son bonus de Dextérité à la CA lorsqu’il utilise 
le lien sensitif.

Beaucoup de psioniques choisissent de se lier au 
sujet par la vue, le goût ou d’audition. Une fois que 
le lien est établi, il persiste même si la cible sort de la 
portée d’origine de la faculté (mais il ne fonctionne 
pas d’un plan à l’autre). Le psionique ne contrôle 
pas la cible, pas plus qu’il ne peut communiquer 
avec elle grâce à cette faculté.

Les sens de la cible peuvent éventuellement être 
améliorés par d’autres facultés ou objets, amélio-
rations dont le psionique profite aussi. Par contre, 
il subit toute attaque de regard dont est victime la 
cible (si le lien est visuel). Si le psionique est aveuglé, 
rendu sourd ou qu’il a perdu un autre sens, la créa-
ture liée fonctionne comme si elle était un sens in-
dépendant. Le psionique retrouve temporairement 
son sens perdu par l’intermédiaire du lien sensitif 
(mais du point de vue de la cible).

Amélioration. Il est possible d’améliorer cette 
faculté de l’une ou des deux façons suivantes.

Si le psionique dépense 2 points psi supplé-
mentaires, la cible peut utiliser l’un des sens du 
psionique au lieu de l’inverse.
Si le psionique dépense 4 points psi supplé-
mentaires, il peut se lier par un second sens à 
la cible.

Lien sensitif imposé
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 2
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Cette faculté est semblable à lien sensitif, à la diffé-
rence que le psionique peut l’utiliser sur n’importe 
quelle créature (consentante ou pas) et qu’on ne 
peut l’améliorer.

Lien spirituel
Télépathie [mental]
Niveau : télépathe 1
Signes apparents : mental

1.

2.

Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : le psionique et une créature consentante à 

portée dont la valeur d’Intelligence est au moins 
de 3

Durée : 10 min./niveau
Jet de sauvegarde : aucun (voir description)
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 1

Le psionique crée un lien télépathique avec sa 
cible. Il peut communiquer télépathiquement avec 
elle via ce lien même s’ils ne parlent pas la même 
langue. Cette faculté n’implique aucune domina-
tion ou influence du psionique sur sa cible. Une fois 
que le lien est créé, il fonctionne quelle que soit la 
distance (même s’il ne fonctionne pas d’un plan à 
l’autre).

Amélioration. Il est possible d’améliorer cette 
faculté de l’une ou des deux façons suivantes.

Si le psionique dépense 4 points psi supplémen-
taires, il peut tenter de créer un lien télépathi-
que avec une créature qui ne le souhaite pas (un 
jet de Volonté réussi annule la faculté).
À chaque point psi supplémentaire dépensé, 
cette faculté peut affecter une cible supplémen-
taire. Toutes les nouvelles cibles doivent être à 
moins de 4,50 mètres les unes des autres.

Lien spirituel vampirique
Télépathie [mental]
Niveau : télépathe 4
Durée : 10 min./niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Identique à lien spirituel, à ces indications près. Si 
la cible est un personnage psionique ou une créature 
connaissant une faculté, le psionique peut tempo-
rairement emprunter une de ses facultés de son 
choix. Le psionique est conscient des facultés que 
connaît la cible à concurrence du niveau maximum 
des facultés qu’il peut manifester.

Emprunter la faculté de la cible est une action 
simple (distincte de la manifestation de la faculté) 
et qui provoque une attaque d’opportunité. Si l’at-
taque réussit, la communication mentale créée 
par la faculté s’arrête immédiatement. La faculté 
empruntée disparaît de l’esprit de la cible pour 

1.

2.
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dépenser des points psi pour manifester la faculté 
empruntée comme si elle était sienne. Il garde la 
connaissance de ladite faculté jusqu’à ce que le lien 
spirituel vampirique s’arrête. Lorsque cela arrive, le 
psionique perd la connaissance de la faculté et sa 
cible, elle, la récupère (peu importe la distance qui 
les sépare). Même si la cible est tuée, le psionique 
perdra la connaissance de la faculté empruntée lors-
que la durée du lien spirituel vampirique arrivera à 
terme.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique dans cette faculté, 
le DD de sauvegarde augmente de 1.

Main clairtangente
Clairsentience (scrutation)
Niveau : prophète 5
Signes apparents : auditif, mental et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : voir description
Zone d’effet : voir description
Durée : jusqu’à 1 min./niveau (T) (voir description)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 9

Cette faculté permet de reproduire un effet de 
main lointaine à n’importe quelle distance, en 
même temps qu’un effet de perception clairsentiente 
sur la main lointaine. Reportez-vous à la description 
de ces facultés. La durée de la main clairtangente est 
d’une minute par niveau lorsqu’elle est utilisée en 
même temps que l’effet d’une main lointaine. 

Amélioration. Si le psionique dépense 8 points 
psi additionnels, il peut combiner perception clair-
sentiente avec force télékinésique, manœuvre télékiné-
sique ou poussée télékinésique. L’effet de la combinai-
son expire au moment même où l’une des facultés 
télékinésiques inflige des dégâts.

Main lointaine
Psychokinésie
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : 1 objet non porté et non magique, d’un 

poids maximal de 2,5 kg
Durée : concentration, jusqu’à 1 min.

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Cette faculté permet de soulever et de déplacer 
mentalement des objets à volonté et à distance. En 
entreprenant une action de mouvement, le psioni-
que est capable de déplacer l’objet jusqu’à 4,50 mè-
tres dans n’importe quelle direction. Cependant, 
la faculté cesse de faire effet si l’objet arrive hors de 
portée.

Amélioration. Il est possible d’améliorer cette 
faculté de l’une ou des deux façons suivantes.

Tous les 2 points psi supplémentaires dépensés 
par le psionique, la portée de la faculté aug-
mente de 1,50 mètre.
Pour chaque point psi supplémentaire dépensé 
par le psionique, la limite de poids de la cible 
augmente de 1 kg.

Manipulation de la matière
Métacréativité
Niveau : psion/prodige 8
Signes apparents : auditif et mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Zone d’effet : 30 dm3/niveau de matière inanimée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 15, PX

Cette faculté permet d’affaiblir ou de renforcer la 
substance d’un objet ou d’une structure. Le psioni-
que peut affecter les matériaux inanimés normaux 
et magiques. L’affaiblissement de la substance d’un 
objet diminue sa solidité et ses points de résistance, 
son renforcement les augmente. On peut diminuer 
ou augmenter la solidité d’un objet d’un maximum 
de 5 points par rapport à sa solidité de base (cf. ta-
bles page 166 du Manuel des Joueurs). Lorsque l’on 
augmente sa solidité, l’objet (ou la partie de l’objet) 
gagne 3 points de résistance par tranche de 2,5 cm 
d’épaisseur et par point de solidité supplémentaire. 
Lorsqu’on la diminue, l’objet (ou la partie de l’ob-
jet) perd 2 points de résistance par tranche de 2,5 
cm d’épaisseur et par point de solidité supprimé 
(jusqu’à un minimum de 1 point de résistance par 
tranche de 2,5 cm d’épaisseur). On ne peut réduire 
la solidité (ou les points de résistance) d’un objet 

1.

2.
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possédant déjà une solidité de 0.
Par exemple, le psionique est capable de renforcer 

la solidité d’une corde de 2,5 cm d’épaisseur de 0 
à 5, ce qui lui donne un total de 17 points de résis-
tance. Le psionique peut également réduire la soli-
dité d’un mur de pierres à 3, et donc ses points de 
résistance à 5 par 2,5 cm d’épaisseur, ce qui permet 
de créer une brèche dans la zone affectée beaucoup 
plus facilement.

Manipulation de métaux. Un objet ou une partie 
d’objet en métal dont la solidité est augmentée ou 
diminuée est modifié de manière permanente. Il est 
même possible manipuler de l’adamantium pour 
lui donner une solidité de 25. On peut également 
renforcer ou affaiblir une arme, une armure ou un 
autre objet manufacturé déjà forgé.

Coût en PX. 250 PX pour chaque point ajouté ou 
retranché à la solidité d’un objet.

Manœuvre télékinésique
Psychokinésie [force]
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature
Durée : concentration, jusqu’à 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Le psionique peut cibler une créature en concen-
trant son esprit sur sa situation actuelle et celle qu’il 
souhaite lui imposer. Il peut tenter une bousculade, 
un croc-en-jambe, un désarmement ou une lutte (y 
compris une immobilisation). La résolution de ces 
manœuvres se fait normalement, si ce n’est qu’elles 
ne provoquent pas d’attaque d’opportunité et que 
le psionique utilise son niveau de manifestation à la 
place de son bonus de base à l’attaque (pour la lutte 
et les désarmements) et son modificateur d’Intel-
ligence à la place du modificateur de Force ou de 
Dextérité. Les tentatives manquées n’autorisent pas 
de tentative de réaction de la part de la cible (com-
me c’est le cas normalement pour les désarmements 
et ou les crocs-en-jambe). Aucune sauvegarde n’est 
autorisée contre ces manœuvres mais la résistance 
psionique s’applique normalement.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, il gagne un bonus 

de +1 sur le test impliquant une bousculade, un 
croc-en-jambe, un désarmement ou une lutte.

Marche sur les murs
Psychoportation
Niveau : guerrier psychique 2
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau
Points psi : 3

Le psionique peut marcher sur des surfaces ver-
ticales et même se déplacer sur le plafond (il n’a pas 
besoin de faire de test d’Escalade pour traverser ces 
surfaces). Parce qu’il doit constamment garder au 
moins un pied en contact avec la surface, il ne peut 
ni sauter, ni courir et ne se déplace qu’à la moitié de 
sa vitesse normale.

Le psionique conserve son bonus à la Dextérité 
(s’il en avait un) et ses adversaires n’ont pas d’avan-
tages particuliers.

Marcheur ectoplasmique
Métacréativité (création)
Niveau : psion/prodige 5
Signes apparents : auditif, matériel et olfactif (voir 

description)
Temps de manifestation : 1 round
Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)
Effet : une création ectoplasmique occupant 10 

cubes de 3 m de côté (F)
Durée : 1 min./niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 9

Cette faculté permet de créer une masse pseudo 
vivante d’ectoplasme, dotée de nombreuses jam-
bes et que l’on appelle un « marcheur ectoplasmi-
que ». Le psionique peut diriger le marcheur par 
une action libre. Sa vitesse de déplacement est de 
3 mètres. Comme il possède la consistance d’une 
brume épaisse, il est capable de recouvrir entière-
ment les objets (et les adversaires) sur lesquels on le 
manifeste ou sur lesquels il se déplace. La vision des 
créatures situées en son sein est alors limitée à 1,50 
mètre. Toute manifestation de faculté (ou incan-
tation de sort) depuis l’intérieur du marcheur est 
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qui sont pris dans le marcheur.
En raison des remous qu’elles subissent à l’inté-

rieur du marcheur, à la fin de chaque round, les 
créatures recouvertes subissent 1 point de dégâts 
par tranche de 2 niveaux de manifestation du 
psionique, quelle que soit leur classe d’armure. 
Quiconque tente de manifester une faculté ou de 
lancer un sort alors qu’il est recouvert doit réussir 
un test de Concentration (DD 15 + niveau de fa-
culté ou de sort) sous peine de perdre sa faculté ou 
son sort.

Un vent supérieur à 30 km/h qui souffle contre le 
marcheur réduit sa vitesse à 0 mètre pendant le pre-
mier round. Durant les rounds suivants, il est poussé 
dans le sens du vent à une vitesse de 1,50 mètre. Un 
vent supérieure à 30 km/h qui souffle dans le sens 
de déplacement du marcheur lui octroie une vitesse 
de 4,50 mètres.

Marteau
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : auditif et matériel
Temps de manifestation : 1 action rapide
Portée : contact
Cible : le psionique
Durée : 1 round
Points psi : 1

Cette faculté charge le simple contact du psio-
nique de la force d’un marteau de forgeron. Toute 
attaque de contact au corps à corps réussie inflige 
1d8 points de dégâts contondants. Ces dégâts ne 
sont pas augmentés ou réduits par le modificateur 
de Force.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, la durée de la 
faculté augmente de 1 round.

Membrane de dissimulation
Métacréativité (création)
Niveau : guerrier psychique 2, psion/prodige 2
Signes apparents : matériel (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 0 m
Effet : un film membraneux quasi tangible centré 

sur le psionique
Durée : 1 min./niveau (T)
Points psi : 3

Lorsque le psionique utilise membrane de dissimu-
lation, il tisse une membrane quasi réelle autour de 
lui. Il reste visible à l’intérieur du cocon transparent 
et amorphe, mais la légère opacité de la membrane 
fluctuante qui l’entoure lui accorde un camouflage 
(les attaque de ses adversaires ont 20% de chances 
d’échouer). Il peut prendre ou lâcher des objets qui 
passent facilement à travers la membrane. Tout ce 
qu’il porte est enveloppé dans cette dernière. De 
même, il peut combattre au corps à corps ou à dis-
tance et ou manifester ses facultés sans être gêné 
par la membrane.

Membrane de dissimulation 
suprême
Métacréativité (création)
Niveau : créateur 3, guerrier psychique 3
Durée : 1 round/niveau (T)
Points psi : 5

Identique à membrane de dissimulation, à ces in-
dications près. La membrane déforme tellement 
l’image du psionique et sa position actuelle qu’il 
obtient un camouflage total (les attaque de ses ad-
versaires ont 50% de chances d’échouer). En contre-
partie, la durée de la faculté est plus courte.

Métabolisme véritable
Psychométabolisme
Niveau : psion/prodige 8
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 round
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau
Points psi : 15

Le psionique est difficile à tuer tant que cette 
faculté persiste. Il se soigne automatiquement des 
dégâts à raison de 10 points par round.

Cette faculté n’est pas efficace contre les dégâts 
infligés par la faim, la soif ou la suffocation. De plus, 
les attaques qui n’infligent pas une perte de points 
de vie (comme la majorité des poisons) ignorent 
métabolisme véritable.

Le psionique peut aussi utiliser cette faculté pour 
faire repousser des portions perdues de son corps 
et rattacher des morceaux arrachés et même des 
parties entières de corps. Il ne peut le faire que s’il 
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ne fait rien d’autre que se concentrer sur la repousse 
du membre perdu ou le rattachement à son corps 
des morceaux arrachés pendant toute la durée de 
la faculté. Le psionique ne bénéficie pas des avan-
tages précités s’il utilise cette faculté pour obtenir 
ce dernier effet.

De plus, le psionique doit avoir une valeur de 
Constitution pour bénéficier de cette faculté.

Métafaculté
Clairsentience
Niveau : prophète 9
Signes apparents : mental, olfactif et visuel
Temps de manifestation : 1 heure
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée et 1 min./niveau (T) (voir 

description)
Points psi : 17, PX

Le psionique élève son esprit à un niveau de com-
préhension quasi-universelle, intégrant un nombre 
infini d’impressions et de prédictions impliquant 
une créature qu’il a déjà vue précédemment, de visu 
ou par l’intermédiaire d’une faculté telle que vision 
lointaine.

Cela lui procure une compréhension totale et 
profonde de la nature même de la créature, de ses 
activités et de tout ce qui la concerne. Lorsqu’il ma-
nifeste cette faculté, le psionique apprend les faits 
suivants concernant la créature.

Son nom, sa race, son alignement et sa classe 
de personnage.
Une estimation générale de son niveau ou de ses 
dés de vie : bas (5 DV ou moins), moyen (6 à 11 
DV), haut (12 à 20 DV), très haut (21 à 40 DV) 
ou divin (41 DV ou plus).
Sa localisation (ce qui comprend son lieu de ré-
sidence, sa ville, son pays, son monde et même 
son plan d’existence).
Des objets importants actuellement en sa 
possession.
Toute action ou activité importante que le créa-
ture a accomplie durant les 8 dernières heures, 
y compris des détails comme les lieux traversés, 
les noms ou les races que la cible a pu combat-
tre, les sorts qu’elle a lancés, les objets qu’elle a 
acquis ou laissés derrière elle (y compris l’em-
placement de ces objets).
Une vision mentale actuelle de la créature, 

•

•

•

•

•

•

comme décrit dans vision lointaine, que le psio-
nique peut faire durer à raison d’une minute par 
niveau.

Le MD détermine quels objets et quelles activi-
tés sont déterminants pour l’environnement de la 
créature. Par exemple, un psionique de haut niveau 
ne prêtera que peu d’attention à une potion de soins 
légers à sa ceinture. Un psionique de bas niveau, lui, 
considérera l’objet comme quelque chose d’im-
portant. De même, personne ne prête attention à 
la nourriture quotidienne. Par contre, un banquet 
royal, lui, attirera l’attention.

Métafaculté a une chance de surpasser des sorts, 
des facultés et des pouvoirs spéciaux comme écran 
ou esprit impénétrable (et même un sort de souhait) 
qui peuvent habituellement contrer des facultés 
de clairsentience. Le psionique peut tenter un test 
de niveau de lanceur de sorts (DD 6 + niveau de 
lanceur de sorts du créateur du sort de brouillage) 
pour tenter de faire tomber ces types de défense 
impénétrable.

Métafaculté est contré par des facultés épiques, 
des sorts épiques et des pouvoirs magiques épiques 
qui peuvent brouiller les facultés de divination et 
de clairsentience.

Coût en PX. 1 000 PX

Métharmonie
Télépathie [mental]
Niveau : guerrier psychique 5, télépathe 5
Signes apparents : visuel (voir description)
Temps de manifestation : 1 minute
Portée : 6 m
Cible : le psionique et un maximum de 9 créatures 

psioniques consentantes à portée
Durée : 1 min./niveau (T)
Points psi : 9

Le psionique lie sa puissance psychique à celle 
d’autres psioniques, ce qui engendre la création 
d’une entité bien plus puissante que la somme de 
ses composants.

Lorsque le psionique manifeste cette faculté, il dé-
cide d’un nombre de points psi dont chaque parti-
cipant s’acquitte pour emplir une réserve collective. 
Par exemple, si dix psioniques participent à hau-
teur de 10 points psi, le total initial de la réserve de 
points psi sera de 100. L’un des individus est choisi 
par cooptation des autres participants pour devenir 
l’orchestrateur de la métharmonie (c’est habituelle-
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choisi, mais cela n’a rien d’obligatoire). Jusqu’à la fin 
de la faculté, cet orchestrateur va diriger les efforts 
du groupe. Des fils brumeux de puissance luisante 
relient les fronts des participants en un motif com-
plexe et changeant.

Toutes les facultés connues d’au moins un par-
ticipant sont connues de l’entité mentale créée au 
moyen de métharmonie (et elles sont dirigées par 
l’orchestrateur). Cette entité ne peut entreprendre 
plus d’actions qu’un individu normal, mais elle 
manifeste toutes ses facultés plus efficacement. 
Chaque psionique contribuant à la création de l’en-
tité fournit un bonus cumulatif de +1 à l’ensemble 
des DD de sauvegarde contre ses facultés ou ses 
pouvoirs psioniques. De même, chaque créature 
psionique impliquée apporte un bonus de +1 aux 
jets de sauvegarde lorsque l’entité doit en effectuer 
un en réponse à une faculté ou un pouvoir psioni-
que. Si l’entité psionique subit un affaiblissement 
temporaire de caractéristique suite à une attaque 
psionique (comme flagellation spirituelle), le total 
des points perdus est réparti entre les membres (à 
la discrétion de l’orchestrateur). Par exemple, si un 
groupe de dix personnes doit subir un affaiblisse-
ment temporaire de 3 points, l’orchestrateur devra 
désigner trois participants qui perdront 1 point 
chacun.

Si l’entité manifeste une faculté qui a un coût en 
PX, tous les participants devront payer équitable-
ment une partie (l’orchestrateur payera le reste, si 
la division ne peut pas tomber juste).

Une fois le lien établi entre eux, les participants 
doivent rester dans une zone de 6 mètres de rayon et 
ont une vitesse de déplacement en tant que groupe 
de 3 mètres seulement. Si un des participants se 
déplace à l’extérieur de la zone d’effet de 6 mètres 
(volontairement ou non), il est éjecté du groupe et 
les points psi de la réserve de la métharmonie sont 
aussitôt recalculés. Tous les participants qui quit-
tent la métharmonie avant sa fin ou sa dissolution, 
récupèrent un nombre de points psi égal à la somme 
de la réserve, divisée par le nombre de participants. 
Si l’orchestrateur se retire, la faculté s’arrête. Par 
exemple, si un participant quitte une métharmonie 
composée de huit personnes, il récupérera 1/8e des 
points psi actuellement dans la réserve (arrondi à 
l’inférieur). Ce nombre de points est alors retiré de 
la réserve.

Lorsqu’une métharmonie s’arrête normalement 
ou est dissoute, les points psi restants sont répartis 

équitablement parmi les participants (l’orchestra-
teur récupérant le reste, si la division ne peut pas 
tomber juste).

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, la durée de la 
faculté augmente de 1 minute.

Microcosme
Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : psion/prodige 9
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible ou zone d’effet : 1 créature vivante, ou bien 

une ou plusieurs créatures situées dans une sphère 
de 4,50 m de rayon

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 17

Cette faculté permet au psionique de brouiller 
la conscience et les sens d’une créature ou d’un 
groupe de créatures, les faisant tomber en catatonie. 
Lorsque le psionique manifeste microcosme, il peut 
cibler soit une créature à portée, soit un groupe de 
créatures toutes rassemblées dans la zone d’effet.

Cible unique. La créature ciblée n’est pas affectée si 
possède actuellement plus de 100 points de vie. Ses 
sens sont entièrement coupés du monde réel. Ses 
perceptions sont entièrement créées par son pro-
pre esprit, bien qu’elle ne s’en rende pas compte. En 
réalité, elle est vautrée mollement, bavant, et finira 
par mourir de faim et de soif si on ne lui vient pas 
en aide. Elle vit dans son propre monde fantasma-
gorique jusqu’à sa mort.

Zone d’effet. Les créatures de la zone d’effet ne sont 
pas affectées si elles possèdent actuellement plus de 
30 points de vie. Elle affecte d’abord les créatures 
possédant le moins de points de vie, jusqu’à attein-
dre un total de 300 points de vie (les créatures pos-
sédant des points de vie négatifs sont considérées 
comme ayant 0 point de vie). Les victimes plongent 
dans une catatonie commune (le monde dans lequel 
elles sont n’est qu’un fantasme, mais à l’intérieur de 
ce dernier, elles peuvent interagir entre elles). 

Une deuxième manifestation de microcosme sur la 
même cible libère ses voies sensorielles. Autrement, 
seules les facultés psioniques les plus puissantes 
(telles que chirurgie psychique ou rectification de la 



129

C
h

a
pi

tr
e 

5 
: l

es
 f

ac
u

lt
és

le Scriptorium - Document de référence - DRS Psionique

réalité) et autres effets similaires (tels que miracle 
ou souhait) sont capables de défaire le chaos mental 
naissant d’une immersion totale dans les tréfonds 
de son propre esprit.

Amélioration. Pour chaque point psi addition-
nel dépensé par le psionique, le nombre de points de 
vie des individus ou du groupe affecté augmente de 
10. Par exemple, si le psionique dépense 2 points psi 
supplémentaires, il pourra cibler soit une créature 
unique ayant jusqu’à 120 points de vie, soit plusieurs 
créatures ayant 50 points de vie ou moins, pour un 
total de 320 points de vie.

Mise hors de combat
Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 6 m
Zone d’effet : émanation conique centrée sur le 

psionique
Durée : 1 minute/niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Grâce à cette faculté, le psionique émet une puis-
sante onde mentale de persuasion, convainquant 
une ou plusieurs créatures de 4 DV ou moins qu’elles 
sont hors de combat (voir page 309 du Manuel des 
Joueurs). Les créatures ayant le moins de DV sont 
affectées les premières. À DV égaux, les créatures 
les plus proches du point d’origine de la faculté sont 
affectées en premier. Les dés de vie insuffisants pour 
affecter une créature supplémentaire sont perdus. 
Les créatures qui sont sans défense ou détruites 
lorsqu’elles arrivent à 0 point de vie (plutôt que mi-
ses hors de combat) ne peuvent être affectées. Les 
créatures affectées par cette faculté s’imaginent, 
d’une manière ou d’une autre, avoir perdu tous leurs 
points de vie et agissent en conséquence. Même s’il 
est possible pour certains PNJ importants de tenter 
une dernière action « héroïque », la plupart sous 
l’effet de la faculté vont se recroqueviller ou tenter 
de se replier.

Les créatures qui tentent une action simple brisent 
l’illusion et peuvent se comporter normalement. 
Les créatures tentant de se soigner ou recevant des 
soins sont elles aussi libérées des effets de la faculté 
(et si elles ne souffrent d’aucune véritable blessure, 

les soins sont gâchés). Une créature qui subit des dé-
gâts est elle aussi instantanément libérée (même si 
les dégâts comptent en ce qui concerne son nombre 
de points de vie actuel).

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, la portée de la fa-
culté augmente de 1,50 mètre, le DD de sauvegarde 
de 1 et la faculté peut affecter une cible ayant deux 
dé de vie supplémentaires.

Missive
Télépathie [langage, mental]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Effet : un message mental communiqué à la cible
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Grâce à cette faculté, le psionique envoie un mes-
sage télépathique d’un maximum de 10 mots à une 
créature vivante située à portée. Missive ne permet 
qu’un envoi à sens unique du psionique vers sa cible, 
elle ne permet pas de répondre. Si les deux protago-
nistes ne parlent aucune langue commune, le sujet 
« n’entend » que des syllabes mentales dénuées de 
sens.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, la portée de la fa-
culté augmente de 1,50 mètre

Missive de groupe
Télépathie [langage, mental]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)
Cibles : toutes les créatures dans un rayon de 120 

m + 12 m/niveau autour du psionique
Effet : un message mental communiqué aux cibles
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif )
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 3

Le psionique envoie un message télépathique 
d’un maximum de 25 mots à toutes les créatures 
situées à portée. Il peut inclure ou exclure certaines 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1568.html
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ou de se douter de leur présence. Missive de groupe 
ne permet qu’un envoi à sens unique du psionique 
vers ses cibles, elle ne permet pas de répondre. Si le 
psionique et ces dernières ne parlent aucune langue 
en commun, elles « n’entendent » que des syllabes 
mentales dénuées de sens.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, la portée de la fa-
culté augmente de 12 mètres et le DD de sauvegarde 
augmente de 1.

Modification de mémoire 
psionique
Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : télépathe 4
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : permanent
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Identique à modification de mémoire (voir page 
261 du Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Modification psychique
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : auditif, mental et visuel
Temps de manifestation : 10 minutes
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 7, PX (voir description)

Lorsque cette faculté est manifestée, le sujet peut 
choisir de redistribuer ses points de compétence les 
plus récemment acquis de façon différente (choi-
sissant de nouvelles compétences et abandonnant 
celles en cours). Il peut choisir un don différent 
que celui sélectionné lors du passage à son niveau 
actuel.

Le sujet peut aussi choisir d’oublier des facultés 
acquises lorsqu’il est passé à son niveau actuel, les 
remplaçant par d’autres.

La cible peut aussi revenir sur des décisions 
concernant des choix effectués lors de passages de 
niveaux plus bas si elle et le psionique sont d’accord 
pour payer le nombre de PX nécessaires avant la 
manifestation de la faculté (voir plus bas). Le sujet 
est restreint par les règles habituelles concernant 
les choix des compétences et des dons. Il ne peut 
donc pas prendre des dons pour lesquels il n’est pas 
qualifié ou prendre une compétence hors classe à la 
place d’une compétence de classe.

Par exemple, en atteignant son niveau actuel, un 
personnage a dépensé 2 points de compétence dans 
Détection et sélectionné le don Esquive. Il décide 
finalement qu’il devrait plutôt placer ses points en 
Autohypnose et sélectionner le don métapsionique 
de Faculté fouisseuse. Une fois que la faculté est ma-
nifestée, il peut revenir sur sa décision antérieure. Il 
pourrait aussi en profiter pour changer la (ou les) 
faculté choisie lors de son dernier changement de 
niveau. Mais il est satisfait de sa décision initiale et 
du coup ne change pas les facultés acquises.

Coût en PX. Cette faculté coûte 50 PX pour ma-
nifester les modifications des choix faits lors du 
dernier changement de niveau. Pour chaque niveau 
antérieur modifié, la faculté coûte 50 PX de plus. Le 
psionique et sa cible se partagent le coût en PX de 
façon équitable.

Moment de prescience psionique
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 7
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau ou jusqu’à utilisation
Points psi : 13

Identique à moment de prescience (voir page 261 
du Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Morsure du loup
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 1
Signes apparents : visuel (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau
Points psi : 1

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page923.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page923.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page924.html
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Après avoir manifesté cette faculté, le psionique 
adopte une posture voûtée vers l’avant et un museau 
de loup aux crocs énormes apparaît sur son visage. 
Il bénéficie d’une attaque de morsure, à la place ou 
en plus des autres attaques qu’il possède déjà, infli-
geant 1d8 points de dégâts (à la condition d’être une 
créature de taille M) lorsqu’elle touche.

Puisque la morsure est une arme naturelle, le psio-
nique est considéré comme armé lorsqu’il l’utilise. 
La morsure est affectée par les facultés, les sorts ou 
les effets qui améliorent ou augmentent les armes 
naturelles (comme le sort morsure magique). Le 
psionique peut choisir d’infliger des dégâts non-
létaux à l’aide de sa morsure, mais il subit le malus 
habituel de –4 à ses jets d’attaque.

Si le psionique ne fait qu’utiliser ses crocs, il 
prendra son bonus d’attaque le plus haut sur son 
jet d’attaque et pourra appliquer le bonus de Force 
pour les dégâts.

S’il mord en plus d’autres attaques, la morsure 
sera alors une attaque secondaire.

S’il n’est pas une créature de taille M, les dégâts 
de base de sa morsure varient comme suit : infime 
(I) 1d2, minuscule (Min) 1d3, très petit (TP) 1d4, 
petit (P) 1d6, grand (G) 2d6, très grand (TG) 2d8, 
gigantesque (Gig) 4d6, colossal (C) 6d6.

En fonction de son niveau de guerrier psychique, 
la morsure du psionique augmentera en férocité 
comme indiqué ici. Au niveau 5, sa morsure inflige 
1d8 points de dégâts supplémentaires ; au niveau 
10, 2d8 points de dégâts supplémentaires ; au ni-
veau 15, 3d8 points ; au niveau 20, 4d8 points.

Mur d’énergie
Métacréativité (création) [voir description]
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Zone d’effet : 1 feuille opaque d’énergie longue de 

6 m/niveau maximum ou un anneau d’énergie de 
1,50 m/2 niveaux de rayon ; dans les deux cas, 6 
m de hauteur

Durée : concentration + 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts ou 

Vigueur, demi-dégâts (voir description)
Résistance psionique : non
Points psi : 5

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique doit 
choisir une énergie parmi l’électricité, le feu, le froid 
ou le son. Le psionique crée une paroi immobile du 
type d’énergie choisi composée de matière ecto-
plasmique instable. Un côté du mur (désigné par le 
psionique) envoie des vagues d’énergie qui infligent 
2d6 points de dégâts à toutes les créatures ou objets 
à 3 mètres ou moins, et 1d6 à ceux qui sont à plus 
de 3 mètres mais à 6 mètres ou moins. De plus, qui-
conque passe au travers du mur d’énergie subit 2d6 
points de dégâts +1 par niveau de manifestation 
(maximum +20).

Si le psionique manifeste le mur là où se trouvent 
des créatures, chacune d’entre elles subit des dégâts 
comme si elle passait au travers.

S’il décide de manifester cette faculté en forme 
d’anneau, il devra choisir si le mur envoie des vagues 
d’énergie à l’intérieur ou à l’extérieur du cercle.

Électricité. Manifester un mur d’électricité oc-
troie un bonus de +2 au DD de sauvegarde et de 
+2 au test de niveau de manifestation joué pour 
surmonter une résistance psionique.
Feu. Un mur de feu inflige +1 point de dégâts 
par dé.
Froid. Un mur de froid inflige +1 point de dégâts 
par dé, et il autorise un jet de Vigueur pour ré-
duire les dégâts (au lieu d’un jet de Réflexes).
Son. Un mur de son inflige –1 point de dégâts 
par dé mais ignore la solidité des objets.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive choisi par le psionique.

Mur ectoplasmique
Métacréativité (création)
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Effet : un mur d’une surface maximale de 9 m2/ni-

veau, ou une sphère ou un hémisphère d’un rayon 
maximal de 30 cm/niveau

Durée : 1 min./niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 7

Cette faculté permet de créer un mur tremblant 
d’ectoplasme et de le solidifier. Le mur ne peut plus 
bouger une fois qu’il est formé. Il est d’une épais-
seur de 2,5 cm par tranche de 4 niveaux de mani-

•

•

•

•
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chacune faisant 3 mètres de côté. Chacune de ses 
sections a 10 points de résistance par tranche de 
2,5 cm d’épaisseur et une solidité de 5 points. Une 
section dont les points de résistance tombent à 0 
ouvre une brèche. Si une créature cherche à forcer 
un pan de mur, le DD pour le test de Force est de 15 
+ 2 par tranche de 2,5 cm.

Mur ectoplasmique est sensible à dissipation psio-
nique, mais il bénéficie d’un bonus de +4 à tout test 
visant à déterminer s’il résiste à l’annulation. Les 
sorts, facultés et souffles ne peuvent traverser le 
mur, dans une direction comme dans l’autre (mais 
ils peuvent l’endommager). Il bloque les créatures 
éthérées comme les créatures matérielles (bien que 
les premières puissent généralement le contourner 
en passant par-dessous ou par-dessus, à travers les 
sols et plafonds matériels). Le mur est opaque et 
empêche donc toute vision ou attaque de regard.

Le mur ne bloque pas les déplacements psycho-
portés comme ceux que permet la faculté de télé-
portation psionique.

Le psionique peut lui donner la forme d’un plan 
lisse et vertical d’une surface maximale de 9 mè-
tres carrés par niveau, ou bien d’une sphère ou 
d’un hémisphère d’un rayon maximal de 30 cm par 
niveau.

Lors de sa formation, le mur ectoplasmique doit 
être continu et ininterrompu. Si sa surface est blo-
quée par un objet ou une créature quelconque, la 
faculté ne fait pas effet.

Navigation ancrée
Clairsentience
Niveau : prophète 4
Signes apparents : matériel et olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 heure/niveau
Points psi : 7

Tant que la faculté fait effet, le psionique sait tou-
jours où il se trouve par rapport à un point de départ 
fixe, ce qui lui permet d’y retourner par téléporta-
tion sans risquer d’incident. Il connaît la distance 
et la route (physique ou psychoportée) le séparant 
de ce point de référence. Cet « ancrage » est si-
tué à l’endroit exact qu’occupait le psionique lors 
de la manifestation de la faculté. Pour en désigner 

d’autres, il doit manifester de nouveau cette faculté 
et être à chaque fois à l’endroit qu’il désire « ancrer 
». Ainsi, s’il a défini un point de départ à l’aide de 
cette faculté avant de pénétrer dans une zone dan-
gereuse, le psionique peut utiliser une téléportation 
pour en sortir sans risque d’incident, même s’il 
connaît mal l’endroit de départ. 

La faculté permet également de refaire un che-
min automatiquement à travers un labyrinthe sans 
se référer à une carte.

Navigation ancrée permet en outre de créer un lien 
spirituel avec une créature désignée qui se trouve 
à moins de 18 mètres du point de départ, et ce 
quelle que soit la distance entre le psionique et la 
créature.

L’utilisation de navigation ancrée est limitée au 
plan d’existence de sa manifestation.

Amélioration. Si le psionique dépense 6 points 
psi supplémentaires, l’effet de la faculté s’étend 
même à travers les plans.

Néant spirituel
Télépathie [mental]
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action immédiate
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round
Points psi : 1

Le psionique vide son esprit de toutes pensées fu-
gaces et distrayantes afin de renforcer son contrôle 
mental. Il gagne ainsi un bonus de +2 à tous les jets 
de Volonté jusqu’à sa prochaine action.

Il peut manifester cette faculté instantanément, 
assez rapidement pour en acquérir les avantages 
en cas d’urgence. La manifestation de cette faculté 
nécessite une action immédiate. Le psionique peut 
l’utiliser même en dehors de son tour de jeu.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, le bonus au jet de 
Volonté augmente de 1.

Nuée cristalline
Métacréativité (création)
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 4,50 m
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Zone d’effet : émanation conique
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 3

Des milliers d’éclats de cristal jaillissent en arc, à 
partir de la main du psionique. Ces shrapnels aigui-
sés comme des lames de rasoir tranchent tout sur 
leur passage. Quiconque est pris dans le cône subit 
3d4 points de dégâts tranchants.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, les dégâts infligés par cette fa-
culté augmentent de 1d4 points.

Odorat psionique
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 2
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau
Points psi : 3

Le psionique acquiert un sens développé de l’odo-
rat, qui équivaut au pouvoir d’odorat de certains 
monstres. Cela lui permet de détecter l’approche 
d’ennemis, de flairer des adversaires cachés ou de 
suivre des pistes à l’odeur. Il peut également recon-
naître des odeurs familières, tout comme les huma-
noïdes le font avec la vue.

Le psionique peut détecter des adversaires jusqu’à 
9 mètres par l’odeur. Si l’adversaire est dans le vent, 
la portée augmente jusqu’à 18 mètres. S’il est contre 
le vent, la portée tombe à 4,50 mètres. Des odeurs 
fortes comme la fumée ou des détritus pourrissants 
peuvent être repérées à des distances doublées par 
rapport à celles indiquées précédemment. Des 
odeurs particulièrement fortes comme celles du 
musc de la moufette ou de la puanteur d’un troglo-
dyte peuvent être repérées à des distances triplées 
par rapport à celles indiquées en premier lieu.

Lorsqu’un psionique relève une fragrance, il n’ob-
tient pas sa localisation exacte (mais seulement la 
présence de quelque chose à portée). Il est possible 
d’utiliser une action de mouvement pour détermi-
ner la direction de l’odeur. Si le psionique arrive à 
moins de 1,50 mètre de la source, il peut en déter-
miner la localisation exacte.

Si le psionique possède le don Pistage, il peut sui-
vre à l’odeur une piste ou la trouver en réussissant un 
test de Sagesse (ou de Survie). Le DD typique pour 
une piste fraîche est de 10 (peu importe la nature de 
la surface qui porte l’odeur). Ce DD augmente ou 
diminue en fonction de la force de l’odeur, du nom-
bre de créatures et de l’ancienneté de la piste. Pour 
chaque heure de « refroidissement » de la piste, 
le DD augmente de 2. Cette aptitude suit les règles 
du don Pistage. Si le psionique suit une piste avec 
odorat psionique, il ignore les effets qu’induisent la 
nature de la surface et une mauvaise visibilité.

Partage de la douleur
Psychométabolisme
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : matériel et mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : soit le psionique et une créature consentante ; 

soit deux créatures consentantes (voir description)
Durée : 1 heure/niveau (T)
Points psi : 3

Cette faculté crée une connexion psychométabo-
lique entre le psionique et une créature consentante 
qui fait qu’une partie des blessures qu’il reçoit est 
transférée vers cette dernière. Le psionique ne subit 
que la moitié des dégâts que devraient lui infliger les 
attaques et la créature encaisse le reste. Les dégâts 
non subis par le psionique le sont par la créature. Si 
les points de vie sont perdus suite à une baisse de 
Constitution, cette perte n’est pas partagée avec la 
créature car ce ne sont pas des dégâts. Lorsque la 
faculté prend fin, les dégâts suivants ne sont plus 
divisés entre la créature et le psionique, mais ceux 
qui ont déjà été partagés ne sont pas réassignés.

Si le psionique ou la créature s’éloignent l’un de 
l’autre à une distance supérieure à la portée de la 
faculté, elle prend aussitôt fin.

Il est possible de manifester cette faculté sur deux 
créatures consentantes, l’une (que le psionique dé-
signe) partageant les dégâts avec l’autre.

Partage de la douleur imposé
Psychométabolisme
Niveau : psion/prodige 3
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : 1 round/niveau (T)
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Résistance psionique : oui
Points psi : 5

Identique à partage de la douleur, à ces indications 
près. Le psionique tente de forcer une créature non 
consentante à partager ses blessures, mais pendant 
moins de temps. Si le psionique est immunisé au 
type de dégâts subis ou s’il peut transformer des dé-
gâts létaux en dégâts non-létaux, la cible n’en subit 
aucun.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique pour cette faculté, 
le DD augmente de 1.

Passage dans l’éther psionique
Psychoportation
Niveau : psion/prodige 9
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : le psionique ou une créature consentante/

trois niveaux ; toutes les cibles doivent se toucher 
par la main.

Durée : 1 min./niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 17

Identique à passage dans l’éther (voir page 269 du 
Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Patin
Psychoportation
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnel ou contact (voir description)
Cible : le psionique, une créature consentante ou 

un objet non tenu (dont le poids total n’excède 
pas 50 kg/niveau) (voir description)

Durée : 1 minute/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui (inoffensif, objet)
Points psi : 1

La cible, le psionique ou un objet non tenu est 
capable de glisser sur les sols solides comme sur 
de la glace lisse. Si le psionique manifeste patin sur 
lui-même ou sur une créature, la cible conserve son 
équilibre par un simple effort de sa volonté, ce qui 

lui permet de glisser avec grâce sur le sol, de tourner 
et de s’arrêter brusquement comme elle le désire. 
La vitesse au sol du glisseur augmente de 4,50 mè-
tres. Cette augmentation est considérée comme un 
bonus d’altération. Comme tous les effets qui aug-
mentent la vitesse, cette faculté a des répercussions 
sur la capacité de saut de la cible.

Elle peut glisser vers le haut ou le bas de toute pen-
te sur laquelle elle pourrait normalement marcher 
sans encombre (bien que sa vitesse redevienne nor-
male vers le haut et qu’elle augmente de 4,50 mètres 
vers le bas). Cette augmentation compte comme un 
bonus de circonstances.

Si le psionique manifeste patin sur un objet, il faut 
considérer que l’objet n’a plus que le dixième de son 
poids normal lorsqu’on le tire au sol.

Pensées dissimulées
Télépathie [mental]
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature consentante
Durée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif )
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 1

Cette faculté permet de protéger les pensées d’une 
cible contre toute analyse. Tant que la faculté agit, la 
cible bénéficie d’un bonus de circonstances de +10 
aux tests de Bluff contre toute créature cherchant 
à deviner ses véritables intentions au moyen de la 
compétence Psychologie. Elle bénéficie également 
d’un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre tou-
te faculté utilisée pour lire dans ses pensées (comme 
détection de pensées ou sonde mentale).

Perception clairsentiente
Clairsentience (scrutation)
Niveau : prophète 2
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : voir description
Effet : un senseur psionique
Durée : 1 min/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 3

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page964.html
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Perception clairsentiente permet de se concentrer 
sur un lieu précis et de voir ou d’entendre ce qui s’y 
passe comme si on y était. La ligne d’effet et la ligne 
de vue n’entrent pas en compte, mais le psionique 
doit connaître le lieu – il doit lui être familier ou 
évident (comme par exemple derrière une porte, 
au coin d’un couloir, dans un taillis, etc.). Une fois 
que le psionique a déterminé le lieu, il ne peut plus 
déplacer le point d’observation de sa perception 
clairsentiente mais il peut le faire pivoter dans 
tous les sens pour voir la zone comme il le désire. 
Contrairement aux autres formes de scrutation, 
cette faculté ne permet pas aux sens altérés psioni-
quement de fonctionner par son intermédiaire. Si 
le lieu observé est magiquement ou psioniquement 
enténébré, le psionique ne verra rien. Si les ténèbres 
sont naturelles, il pourra voir à 3 mètres à la ronde 
autour du point de scrutation (ou jusqu’à la portée 
de sa vision dans le noir s’il dispose de ce pouvoir). 
Cette faculté ne fonctionne pas à travers les plans.

Perception constante
Clairsentience
Niveau : guerrier psychique 4
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 10 min./niveau (T)
Points psi : 7

Le regard du guerrier psychique ne souffre aucune 
distraction, ce qui l’immunise contre les chimères et 
les hallucinations (comme invisibilité). De plus, ses 
tests de Détection et Fouille bénéficient d’un bonus 
d’altération de +6 pendant la durée de la faculté. 
Cette dernière accorde aussi au psionique un autre 
jet de sauvegarde contre quelqu’un qui utiliserait 
fausses impressions sensorielles sur lui. Par contre, 
il doit réaliser que quelqu’un utilise cette faculté 
contre lui pour pouvoir le contrer avec perception 
constante.

Personnalité parasite
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Cible : une créature humanoïde de taille M ou 
inférieure

Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Le psionique divise brièvement l’esprit d’un adver-
saire, créant une personnalité mineure antagoniste 
à la personnalité dominante. Le parasite fonctionne 
en complète autonomie par rapport à l’autre per-
sonnalité. Il ne contrôle pas le corps physiquement, 
mais peut effectuer une action simple par round (à 
condition qu’elle soit purement mentale, comme 
manifester une faculté), le tout pendant le même 
tour de la personnalité principale.

La personnalité parasite manifeste des facultés en 
utilisant les points psi de la cible. Elle connaît ses 
facultés mais ne peut utiliser que celles ayant trois 
niveaux de moins que celle du plus haut niveau que 
peut manifester la cible. Ainsi, si le niveau le plus 
haut de faculté que peut manifester la cible est de 3 
ou moins, la personnalité parasite ne pourra mani-
fester aucune faculté.

La personnalité parasite cherchera toujours à ma-
nifester des facultés ayant un impact négatif pour la 
victime, voire mortel si c’est possible. Elle utilise en 
priorité les facultés de plus haut niveau (vidant par 
la même occasion la réserve de points psi commu-
ne). Le psionique n’a aucun contrôle sur les actions 
de la personnalité parasite (elle est sous le contrôle 
du MD), sachant seulement qu’elle agira toujours 
contre les intérêts de sa cible.

Les deux esprits peuvent communiquer entre eux 
par la télépathie.

Si la cible est touchée par un effet de coercition ou 
de charme alors qu’elle subit cette faculté, elle peut 
tenter un second jet de sauvegarde si le premier rate. 
Si les deux jets de sauvegarde échouent, la faculté 
s’arrête et la cible subit les effets de charme ou de 
coercition.

La personnalité parasite n’obtient aucun avantage 
particulier lorsque la personnalité principale béné-
ficie d’une rapidité ou d’un schisme.

Piège à vision lointaine
Clairsentience [électricité]
Niveau : psion/prodige 6
Signes apparents : mental et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
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Cible : le personnage
Durée : 24 heures + 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, demi-dégâts (voir 

description)
Résistance psionique : non
Points psi : 11

Lorsque d’autres créatures utilisent perception 
clairsentiente, vision lointaine ou tout autre moyen 
visant à observer le psionique de loin, le piège qu’il 
leur a tendu grâce à cette faculté leur réserve une 
bien mauvaise surprise. Si l’observateur échoue à 
son jet de sauvegarde, le psionique n’est pas détecté. 
Par contre, l’espion malheureux subit 8d6 points de 
dégâts d’électricité. S’il réussit son jet de sauvegarde, 
il subit seulement 4d6 points de dégâts d’électricité 
et est capable d’observer normalement le psionique. 
Dans les deux cas, ce dernier est conscient de la ten-
tative d’espionnage à distance. Mais il ne peut ni 
identifier l’observateur ni le localiser. Il est possible 
que le psionique puisse presque reconnaître l’image 
translucide de quelqu’un utilisant la vision lointaine 
s’il peut percer son invisibilité (ce qui est le cas pour 
vision lointaine que le psionique utilise ou non piège 
à vision lointaine)

Piège spirituel
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action immédiate
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 5

Le psionique installe dans son esprit un piège des-
tiné aux espions psioniques. Quiconque l’attaque à 
l’aide d’une faculté de télépathie perd immédiate-
ment 1d6 points psi. Cependant, ce piège n’annule 
pas la faculté utilisée à l’encontre du psionique.

Il peut manifester cette faculté instantanément, 
assez rapidement pour en acquérir les avantages 
en cas d’urgence. La manifestation de cette faculté 
nécessite une action immédiate. Le psionique peut 
l’utiliser même en dehors de son tour de jeu.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-

mentaire dépensé par le psionique, la durée de la 
faculté augmente de 1 round.

Pistage de téléportation
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Zone d’effet : étendue d’un rayon de 7,50 m + 1,50 

m/2 niveaux, centrée sur le psionique
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 7

Cette faculté est semblable à détection de la télé-
portation, à la différence près que le psionique peut 
connaître le lieu de départ ou d’arrivée de toutes les 
téléportations (psioniques ou magiques) réalisées 
par d’autres créatures dans la zone d’effet de la fa-
culté durant la dernière minute écoulée.

Il connaît la direction et la distance parcourue 
par les cibles et peut se téléporter lui-même vers 
l’endroit où elles se trouvent s’il le désire (et qu’il 
connaît la faculté téléportation psionique), comme 
s’il venait de voir cet emplacement. Cette faculté 
ne donne aucune indication sur la suite du dépla-
cement des créatures ciblées autre que le point d’ar-
rivée de la téléportation.

Amélioration. Si le psionique dépense 2 points 
psi supplémentaires, la portée de cette faculté de-
vient moyenne (30 m + 3 m/niveau).

Poigne de fer
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 1
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action immédiate
Portée : personnelle
Cible ou effet : le psionique
Durée : 1 round/niveau
Points psi : 1

Cette faculté confère un bonus d’altération de +4 
sur les tests de lutte du psionique.

Le psionique peut manifester cette faculté d’une 
simple pensée, suffisamment rapidement pour en 
profiter pendant le round en cours. La manifesta-
tion de cette faculté nécessite une action immé-
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diate. Le psionique peut l’utiliser même en dehors 
de son tour de jeu, par exemple en réaction à une 
tentation de lutte.

Amélioration. Tous les 4 points psi supplémen-
taires que le psionique dépense, le bonus d’altéra-
tion sur les tests de lutte augmente de 2.

Porte de phase psionique
Psychoportation
Niveau : psion/prodige 7
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 0 m
Effet : une ouverture éthérée de 1,50 m x 2,40 m, et 

d’une profondeur de 3 m + 1,50 m/niveau
Durée : une utilisation/2 niveaux
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 13

Identique à porte de phase (voir page 273 du 
Manuel des Joueurs), à ces indications près. Cette 
faculté est sujette à dissipation psionique.

Porte dimensionnelle psionique
Psychoportation (téléportation)
Niveau : guerrier psychique 4, psion/prodige 4
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)
Cible : le psionique et les objets ou créatures 

consentantes touchés
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun et Volonté, annule (objets)
Résistance psionique : non et oui (objets)
Points psi : 7

Identique à porte dimensionnelle (voir page 273 du 
Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Amélioration. Si le psionique dépense 6 points 
psi supplémentaires, il peut manifester cette faculté 
par une action de mouvement.

Poussée d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Effet : rayon

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts ou 

Vigueur, demi-dégâts (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique doit 
choisir une énergie parmi l’électricité, le feu, le froid 
ou le son. Il projette une poussée du type d’énergie 
qu’il a choisi vers une cible, qui subit 2d6 points de 
dégâts.

De plus, si la cible rate un test de Force (DD égal 
au DD de sauvegarde de cette faculté) et que sa taille 
est au maximum d’une catégorie supérieure à celle 
du psionique, la force de l’impact la fait reculer de 
1,50 mètre, plus 1,50 mètre par tranche de 5 points 
de dégâts infligés. Si un mur ou un autre objet empê-
che la cible de reculer sous l’impact, elle le percute 
et subit 2d6 points de dégâts supplémentaires (pas 
de sauvegarde possible). Un mouvement provoqué 
par une poussée d’énergie n’octroie pas une attaque 
d’opportunité.

Électricité. Manifester une poussée d’électricité 
octroie un bonus de +2 au DD de sauvegarde et 
de +2 au test de niveau de manifestation joué 
pour surmonter une résistance psionique.
Feu. Une poussée de feu inflige +1 point de dé-
gâts par dé (les dégâts liés à la percussion d’un 
mur ou d’un objet restent de 2d6).
Froid. Une poussée de froid inflige +1 point de 
dégâts par dé (les dégâts liés à la percussion d’un 
mur ou d’un objet restent de 2d6), et il autorise 
un jet de Vigueur pour réduire les dégâts (au 
lieu d’un jet de Réflexes).
Son. Une poussée de son inflige –1 point de dé-
gâts par dé (les dégâts liés à la percussion d’un 
mur ou d’un objet restent de 2d6) mais ignore 
la solidité des objets.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive choisi par le psionique.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés, les dégâts de cette faculté augmen-
tent d’un dé (d6). Pour chaque paire de dés sup-
plémentaire de dégâts, le DD du jet de sauvegarde 
contre cette faculté augmente de 1. L’augmentation 
des dégâts s’applique à la fois à la poussée et à l’éven-
tuel choc contre un mur ou un objet.

Poussée télékinésique
Psychokinésie

•

•

•

•

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page983.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page984.html
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Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible ou cibles : une ou plusieurs créatures ou ob-

jets pour un poids maximum de 125 kg
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule ou Volonté, 

annule (objet) (voir description)
Résistance psionique : oui ou oui (objet) (voir 

description)
Points psi : 5

Le psionique peut affecter un objet, une créature 
(ou plusieurs) en concentrant son esprit sur lui et en 
lui envoyant une volée psychique mortelle ou en le 
projetant au loin. Il peut provoquer un impact sur 
un objet ou créature par niveau de manifestation 
(au maximum 15 cibles différentes) aussi longtemps 
qu’ils se trouvent tous à portée et que chaque cible 
n’est pas à plus de 3 mètres d’une autre. Chaque ob-
jet ou créature peut être poussé à un maximum de 3 
mètres par niveau.

Le psionique doit réussir une attaque à distance 
(une par créature ou objet bousculé) pour toucher 
sa cible avec les objets qu’il repousse (en appliquant 
le modificateur d’Intelligence pour le jet d’attaque 
plutôt que celui de Dextérité).

Les armes ainsi projetées infligent leurs dégâts 
habituels (le bonus de Force ne s’applique pas, les 
flèches et les carreaux infligent les dégâts de dagues 
de leur taille lorsqu’ils sont utilisés de cette façon). 
Les autres objets infligent des dégâts allant de 1 
point par tranche de 12,5 kg (pour des objets peu 
dangereux comme les tonneaux) jusqu’à 1d6 par 
tranche de 12,5 kg (pour les objets durs et denses 
comme un rocher).

Les créatures ciblées sont autorisées à faire un jet 
de Volonté (et utiliser la résistance psionique) pour 
annuler l’effet, tout comme celles qui tiennent dans 
leur main l’objet ciblé. Si le psionique utilise cette 
faculté pour projeter une créature contre une sur-
face solide, elle subit des dégâts identiques à ceux 
d’une chute de 3 mètres (1d6 points).

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, la limite de 
poids de la (ou des) cible augmente de 12,5 kg.

Précognition
Clairsentience

Niveau : prophète 1
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 10 min. /niveau ou jusqu’à utilisation
Points psi : 1

Précognition autorise l’esprit du psionique à aper-
cevoir des fragments d’évènements futurs poten-
tiels (il voit ce qui va probablement arriver si per-
sonne n’entreprend quelque chose pour le changer). 
Cependant, sa vision est incomplète et reste souvent 
incompréhensible avant que l’évènement qu’il a en-
trevu n’arrive. C’est seulement lorsque l’évènement 
se concrétise qu’il peut agir, s’il est assez rapide, en 
tenant compte des informations que la faculté lui a 
apportées.

En pratique, manifester cette faculté donne 
au psionique « une avance précognitive ». 
Habituellement, il ne peut en avoir qu’une à la fois. 
Il doit utiliser cette avance avant qu’il ne s’écoule 10 
minutes par niveau, sinon la vision du futur s’éva-
nouit et le psionique perd son avance.

Il peut utiliser son avance précognitive de plu-
sieurs façons, en appliquant à un instant de son 
choix un bonus d’intuition de +2 sur un jet d’at-
taque, de dégâts, de sauvegarde ou un test de com-
pétence. Il peut décider d’appliquer le bonus au jet 
après avoir décidé que le résultat de base est plus bas 
qu’il ne le désirait.

Précognition défensive
Clairsentience
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min. /niveau (T)
Points psi : 1

La conscience du psionique s’étend une fraction 
de seconde vers le futur, ce qui lui permet de mieux 
échapper aux attaques d’un adversaire. Il gagne un 
bonus d’intuition de +1 à la CA et à tous les jets 
de sauvegarde. Si le psionique est pris dans une si-
tuation où il est privé de son (éventuel) bonus de 
Dextérité à la classe d’armure, il perd également le 
bonus octroyé par cette faculté pour la CA et les jets 



139

C
h

a
pi

tr
e 

5 
: l

es
 f

ac
u

lt
és

le Scriptorium - Document de référence - DRS Psionique

de sauvegarde.
Amélioration. Il est possible d’améliorer cette 

faculté de l’une ou des deux façons suivantes.
Tous les 3 points psi supplémentaires dépensés, 
le bonus d’intuition augmente de 1.
Si le psionique dépense 6 points psi supplémen-
taires, il peut manifester cette faculté par une 
action rapide.

Précognition offensive
Clairsentience
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple (voir 

description)
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min. /niveau (T)
Points psi : 1

La conscience du psionique s’étend une fraction 
de seconde vers le futur, ce qui lui permet de mieux 
placer ses attaques contre ses adversaires. Il gagne 
un bonus d’intuition de +1 à ses jets d’attaque.

Amélioration. Il est possible d’améliorer cette 
faculté de l’une ou des deux façons suivantes.

Tous les 3 points psi supplémentaires dépensés, 
le bonus d’intuition aux jets d’attaque augmente 
de 1.
Si le psionique dépense 6 points psi supplémen-
taires, il peut manifester cette faculté par une 
action rapide.

Précognition suprême
Clairsentience
Niveau : prophète 6
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 10 min.
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 heure/niveau ou jusqu’à utilisation
Points psi : 11

Identique à précognition, à ces indications près. 
Le psionique obtient un bonus d’intuition de +4 
au lieu de +2.

Prescience offensive
Clairsentience
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1

1.

2.

1.

2.

Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min. /niveau (T)
Points psi : 1

La conscience du psionique s’étend une fraction 
de seconde vers le futur, ce qui lui permet de rendre 
plus efficaces ses attaques contre ses adversaires. 
Il gagne un bonus d’intuition de +2 à ses jets de 
dégâts.

Amélioration. Il est possible d’améliorer cette 
faculté de l’une ou des deux façons suivantes.

Tous les 3 points psi supplémentaires dépensés, 
le bonus d’intuition aux jets de dégâts augmente 
de 1.
Si le psionique dépense 6 points psi supplémen-
taires, il peut manifester cette faculté par une 
action rapide.

Prévoyance psionique
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 6
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 10 minutes ou plus (voir 

description)
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 jour/niveau (T) ou jusqu’à utilisation
Points psi : 11, PX

Le psionique peut mettre une autre faculté en 
réserve, de sorte qu’elle prenne effet sous certaines 
conditions fixées par le psionique lors de la mani-
festation. Prévoyance psionique et la deuxième fa-
culté sont manifestées en même temps. Le temps 
de manifestation de 10 minutes est le total minimal 
des deux manifestations : si la faculté placée en ré-
serve possède un temps de manifestation supérieur 
à 10 minutes, il remplace celui de la prévoyance 
psionique.

La faculté devant être déclenchée par le biais 
de prévoyance psionique doit affecter le psionique 
(comme membrane de dissimulation, vol psionique, 
téléportation psionique, etc.) et son niveau ne doit 
pas être supérieur au tiers du niveau de manifes-
tation du psionique (arrondi à l’entier inférieur, 
niveau 6 maximum).

Bien qu’elles puissent être générales, les condi-

1.

2.
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claires. Par exemple, une prévoyance psionique ma-
nifestée conjointement avec membrane de dissimu-
lation peut faire en sorte que dès que le psionique 
participe à un affrontement, la faculté de membrane 
de dissimulation se déclenche instantanément. 
Ou alors, prévoyance psionique peut déclencher 
un saut de chat dès que le psionique tombe d’une 
hauteur supérieure à 1,20 mètre. Dans tous les cas, 
prévoyance psionique déclenche la seconde faculté 
immédiatement : celle-ci est donc « manifestée » 
instantanément lorsque surviennent les circonstan-
ces paramétrées. Si les conditions définies sont trop 
complexes, les deux facultés (prévoyance psionique 
et la faculté associée) risquent d’échouer le moment 
venu.

On ne peut utiliser qu’une seule faculté de pré-
voyance psionique à la fois. Si une seconde est ma-
nifestée, la première (si elle est toujours active) est 
annulée.

Coût en PX. 15 PX

Projectiles d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : savant 2
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cibles : jusqu’à cinq créatures ou objets, distantes 

de 4,50 m ou moins les unes des autres
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts ou 

Vigueur, demi-dégâts (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique doit 
choisir une énergie parmi l’électricité, le feu, le froid 
ou le son. Il lance vers son adversaire un puissant 
projectile du type d’énergie qu’il a choisi. Le pro-
jectile inflige 3d6 points de dégâts aux créatures ou 
objets ciblés. Il est possible de cibler jusqu’à 5 ad-
versaires. Il n’est pas possible de désigner la même 
cible plusieurs fois avec la même manifestation de 
cette faculté.

Électricité. Manifester un projectile d’électricité 
octroie un bonus de +2 au DD de sauvegarde et 
de +2 au test de niveau de manifestation joué 
pour surmonter une résistance psionique.
Feu. Un projectile de feu inflige +1 point de 

•

•

dégâts par dé.
Froid. Un projectile de froid inflige +1 point 
de dégâts par dé, et il autorise un jet de Vigueur 
pour réduire les dégâts (au lieu d’un jet de 
Réflexes).
Son. Un projectile de son inflige –1 point de dé-
gâts par dé mais ignore la solidité des objets.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive choisi par le psionique.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, les dégâts de cette faculté aug-
mentent d’un dé (d6). Pour chaque paire de dés sup-
plémentaire de dégâts, le DD du jet de sauvegarde 
contre cette faculté augmente de 1.

Projection empathique à 
distance
Télépathie (charme) [mental]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature
Durée : 1 min./niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Cette faculté permet de modifier l’humeur de 
la cible, ajustant son attitude d’un cran vis-à-vis 
du psionique de façon positive. Par exemple, une 
créature inamicale peut devenir indifférente ou une 
autre hostile peut devenir inamicale (voir Influencer 
l’attitude des PNJ, page 74 du Manuel des Joueurs).

Le psionique peut aussi attribuer (à lui-même ou 
aux autres) un bonus de +4 sur les tests de Bluff, 
Diplomatie, Intimidation, Représentation ou 
Psychologie impliquant la créature ciblée.

Prouesse
Clairsentience 
Niveau : guerrier psychique 2
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action immédiate
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée
Points psi : 3

Si un adversaire suscite une attaque d’opportunité, 

•

•
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le psionique peut en profiter même s’il a déjà effec-
tué toutes les attaques d’opportunité qui lui étaient 
allouées pour ce round (généralement une).

Le psionique peut manifester cette faculté ins-
tantanément, de façon suffisamment rapide pour 
gagner une attaque d’opportunité supplémentaire 
durant le même round. La manifestation de cette 
faculté nécessite une action immédiate. Le psioni-
que peut l’utiliser même en dehors de son tour de 
jeu.

Psychorétroaction
Psychométabolisme
Niveau : égoïste 5, guerrier psychique 5
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau (T)
Points psi : 9

Le psionique peut réajuster son équilibre corporel 
pour augmenter une de ses caractéristiques physi-
ques (Force, Dextérité, Constitution) au détriment 
d’une ou plusieurs autres. La faculté confère à une 
des caractéristiques physiques  du psionique un 
bonus d’une valeur de son choix (mais qui ne peut 
dépasser son niveau de manifestation). Cependant, 
le psionique subit en contrepartie une érosion de 
caractéristique (voir page 67 du Grand Manuel des 
Psioniques) dont le total doit être égal à la valeur 
choisie pour le bonus, et qu’il peut répartir à son gré 
entre ses autres caractéristiques (sans les réduire à 
moins de 1).

Lorsque la faculté arrive à terme, l’augmentation 
de la caractéristique disparaît, mais l’érosion de 
caractéristique reste jusqu’à ce qu’elle soit soignée 
naturellement.

Par exemple, un guerrier psychique de niveau 13 
peut choisir d’obtenir un bonus de +12 en Force, 
qu’il paye d’une érosion de 6 points d’Intelligence 
et 6 points de Charisme.

Purification corporelle
Psychométabolisme (guérison)
Niveau : guerrier psychique 2, psion/prodige 3
Signes apparents : auditif et matériel
Temps de manifestation : 1 round
Portée : personnelle
Cible : le psionique

Durée : instantanée
Points psi : guerrier psychique 3, psion/prodige 5

Le psionique se soigne de 2 points d’affaiblisse-
ment temporaire infligés à une caractéristique. Il 
ne peut utiliser purification corporelle pour soigner 
une diminution permanente de caractéristique.

Amélioration. Pour chaque point psi dépensé 
en plus, il soigne un point de plus dans la même 
caractéristique.

Quintessence
Métacréativité (création)
Niveau : créateur 4
Signes apparents : matériel (voir description)
Temps de manifestation : 1 round
Portée : 0 m
Effet : environ trente grammes de quintessence 

(voir description)
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 7

Cette faculté permet d’extraire et condenser une 
partie du continuum temporel, ce qui entraîne la 
formation d’une bille de 2,5 cm de diamètre de ma-
tière épaisse et gluante appelée « quintessence ». 
Cette substance brille comme un miroir d’argent 
sous certains angles, mais est transparente sous 
d’autres. On peut étaler une bille de quintessence sur 
n’importe quel objet suffisamment petit, comme 
une clef, un anneau, un sceau ou un insigne.

Les objets scellés dans la quintessence sont pro-
tégés des effets du temps. En d’autres termes, ils 
entrent dans un état de stase. La chair vivante en-
trant en contact avec la quintessence est elle aussi 
partiellement retirée du flux temporel (le psionique 
est immunisé à cet effet). Cette perturbation inflige 
1 point de dégâts par round, en commençant 10 
rounds après le premier contact partiel.

Il est possible de gratter à la main la quintessence 
d’un objet protégé, ce qui lui permet de rallier le 
flux temporel normal. Lorsque le psionique le fait, 
il y a 75% de chances de provoquer l’évaporation 
de la quintessence, qui retourne alors au continuum. 
Autrement, elle forme de nouveau une bille de 2,5 
cm de diamètre, utilisable pour un usage ultérieur.

Il est théoriquement possible de rassembler de 
plus grandes quantités de quintessence afin de pré-
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créature vivante, ce qui lui éviterait les dégâts in-
fligés par un contact seulement partiel). Toutefois, 
les personnages et créatures psioniques répugnent 
généralement à agir de la sorte car une accumula-
tion de quintessence dépassant 500 grammes freine 
toute activité psionique dans un rayon de 1,50 mè-
tre autour de l’amas. Dans cette zone, la manifesta-
tion d’une faculté nécessite deux fois plus de points 
psi, à moins que le psionique ne réussisse un jet de 
Volonté à chaque nouvelle tentative (DD 16) De 
plus, dans cette zone d’effet, manifester un pouvoir 
psionique utilisable à volonté nécessite une action 
complexe plutôt qu’une action simple.

Ralentissement
Psychoportation
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : auditif et matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/niveau)
Cible : une créature de taille M ou inférieure
Durée : 1 min./niveau
Jet de sauvegarde : Réflexes, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Le psionique modifie l’espace autour de la cible, 
réduisant sa capacité à bouger. Sa vitesse de dépla-
cement (quel que soit le type de mouvement qu’elle 
possède) est divisée par deux. Une seconde mani-
festation de cette faculté sur la cible ne la ralentit 
pas plus.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés, cette faculté peut affecter une créa-
ture d’une catégorie de taille supérieure.

Rappel d’agonie
Clairsentience [mental]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, demi-dégâts
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

La volonté du psionique déchire la trame du 

temps et révèle des blessures subies autrefois par 
son adversaire (ou qu’il recevra un jour). Ce court 
empiètement du passé (ou de l’avenir) sur le présent 
lui inflige 2d6 points de dégâts.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, les dégâts in-
fligés par cette faculté augmentent de 1d6. Pour 
chaque tranche de 2d6 points supplémentaires, le 
DD de sauvegarde augmente de 1.

Rappel de mort
Clairsentience [mental, mort]
Niveau : psion/prodige 8
Jet de sauvegarde : Volonté, partiel (voir description)
Points psi : 15

Cette faculté est semblable à rappel d’agonie, à la 
différence près que les blessures révélées par le dé-
chirement de la trame temporelle sont potentielle-
ment fatales. Si la cible échoue à son jet de Volonté, 
elle meurt. Si son jet réussit, elle subit alors 5d6 
points de dégâts.

Rayon d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Effet : rayon
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique doit 
choisir une énergie parmi l’électricité, le feu, le froid 
ou le son. Il crée un rayon du type d’énergie qu’il a 
choisi qui sort du bout de son doigt et qui frappe 
une cible à portée. Le rayon inflige 1d6 points de 
dégâts si le psionique réussit une attaque de contact 
à distance.

Électricité. Manifester un rayon d’électricité oc-
troie un bonus de +2 au jet d’attaque si la cible 
porte une armure métallique et un bonus de +2 
au test de niveau de manifestation joué pour 
surmonter une résistance psionique.
Feu. Un rayon de feu inflige +1 point de dégâts 
par dé.
Froid. Un rayon de cette énergie inflige +1 

•

•

•
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point de dégâts par dé.
Son. Un rayon de son inflige –1 point de dégâts 
par dé mais ignore la solidité des objets.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive choisi par le psionique.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, les dégâts de cette faculté aug-
mentent d’un dé (d6).

Rayonnement d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 12 m
Zone d’effet : rayonnement de 12 m de rayon cen-

tré sur le psionique
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts ou 

Vigueur, demi-dégâts (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 5

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique doit 
choisir une énergie parmi l’électricité, le feu, le froid 
ou le son. Il crée une explosion ectoplasmique for-
tement instable du type d’énergie qu’il a choisi, qui 
inflige 5d6 points de dégâts à toutes les créatures ou 
objets se trouvant dans la zone d’effet. L’explosion 
ne provoque presque aucun souffle. La faculté se 
manifestant autour du psionique, il n’est pas affecté 
par les dégâts qu’elle inflige.

Électricité. Manifester un rayonnement d’élec-
tricité octroie un bonus de +2 au DD de sauve-
garde et de +2 au test de niveau de manifestation 
joué pour surmonter une résistance psionique.
Feu. Un rayonnement de feu inflige +1 point 
de dégâts par dé.
Froid. Un rayonnement de froid inflige +1 
point de dégâts par dé, et il autorise un jet de 
Vigueur pour réduire les dégâts (au lieu d’un 
jet de Réflexes).
Son. Un rayonnement de son inflige –1 point 
de dégâts par dé mais ignore la solidité des 
objets.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive choisi par le psionique.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, les dégâts de cette faculté aug-
mentent d’un dé (d6). Pour chaque paire de dés sup-

•

•

•

•

•

plémentaire de dégâts, le DD du jet de sauvegarde 
contre cette faculté augmente de 1.

Rectification de la réalité
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 9
Jet de sauvegarde : voir description
Résistance psionique : voir description
Points psi : 17, PX

Identique à inflexion de la réalité, à ces indications 
près. Les effets de cette faculté sont plus puissants 
et permettent les choses suivantes :

Dupliquer une faculté de la liste générale de 
psion/prodige (ou de la liste réservée à sa pro-
pre discipline, s’il est psion) et de niveau 8 ou 
inférieur.
Dupliquer une faculté de la liste d’une autre clas-
se (mais pas un sort) et de niveau 6 ou inférieur, 
comme une faculté de guerrier psychique.
Dupliquer une faculté d’une liste réservée à une 
discipline de psion et de niveau 7 ou inférieur.
Annuler l’effet nuisible de diverses facultés com-
me microcosme, quête ou aliénation mentale.
Créer un objet non psionique d’une valeur al-
lant jusqu’à 25 000 po.
Créer un objet psionique ou ajouter un effet à 
un objet psionique déjà existant (voir le coût en 
PX plus bas)
Conférer à une créature un bonus inné de +1 
sur une caractéristique. De deux à cinq mani-
festations consécutives de rectification de la 
réalité peuvent assurer des bonus innés aux ca-
ractéristiques de +2 à +5 à une créature (deux 
rectifications de la réalité à la suite pour un 
bonus inné de +2, trois pour un bonus inné de 
+3, etc.). Ces bonus innés sont instantanés. Ils 
ne peuvent donc pas être annulés ou dissipés. 
Un bonus inné ne peut dépasser +5 pour une 
caractéristique unique. Plusieurs bonus innés 
sur la même caractéristiques ne se cumulent 
pas : seul le plus grand est appliqué.
Retirer des blessures et des affections. Une seule 
rectification de la réalité peut aider une créature 
par niveau de manifestation. Tous les sujets 
sont guéris de la même affection. Par exemple, 
le psionique peut soigner tous les dégâts que ses 
compagnons et lui ont encaissés ou retirer tous 
les effets du poison de tout le groupe, mais il 
ne peut pas faire les deux avec la même mani-

•

•

•

•

•

•

•

•
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donner des points d’expérience perdus suite à 
la manifestation d’une faculté ou l’incantation 
d’un sort. Il ne peut redonner des niveaux ou 
des points de Constitution perdus suite à un 
retour à la vie qui implique une réduction de 
niveau ou de Constitution.
Faire revivre un mort. Rectification de la réalité 
peut faire revenir une créature morte à la vie en 
dupliquant le sort de résurrection. Cette faculté 
peut redonner vie à une créature dont le corps 
a été détruit mais cette tâche implique deux 
manifestations de rectification de la réalité (une 
pour recréer le corps et la seconde pour permet-
tre à la vie d’entrer à nouveau dans ledit corps). 
Cette faculté ne peut empêcher à un psionique 
qui revient à la vie de perdre un niveau.
Transporter des voyageurs. Cette faculté peut 
transporter une créature par niveau de mani-
festation depuis n’importe où, dans n’importe 
quel plan vers n’importe où ailleurs, dans n’im-
porte quel plan aussi (peu importe la nature du 
point d’arrivée). Une créature non consentante 
peut tenter un jet de Volonté pour annuler cet 
effet. La résistance psionique, le cas échéant, 
s’applique.
Remédier à la malchance. Rectification de la 
réalité peut défaire un évènement unique et 
récent. Manifester cette faculté oblige à relan-
cer tout jet effectué durant le dernier round (y 
compris le dernier tour). La réalité se recons-
truit pour s’accommoder du nouveau résultat. 
Le nouveau jet peut tout à fait être mauvais et 
même pire que l’original. Une créature non 
consentante peut tenter un jet de Volonté pour 
annuler cet effet. La résistance psionique, le cas 
échéant, s’applique.

Il est possible de tenter d’utiliser rectification de la 
réalité pour manifester des effets encore plus puis-
sants que ceux indiqués plus haut. Mais cela peut 
représenter un danger. Ces manifestations peuvent 
donner au MD l’opportunité d’accorder au psioni-
que seulement partiellement ce qu’il demande. La 
manifestation peut être pervertie par une interpré-
tation littérale prodiguant un effet indésirable et 
complet ou seulement un effet partiel.

Les facultés dupliquées autorisent les jets de 
sauvegarde et la résistance psionique comme de 
normal (mais le DD de sauvegarde est calculé sur la 
base d’une faculté de 9e niveau).

Coût en PX. Le coût minimum afin de manifester 

•

•

•

rectification de la réalité est de 5 000 PX. Lorsqu’elle 
est utilisée pour dupliquer une faculté ayant un coût 
en PX, le psionique doit payer 5 000 PX ou ce coût 
(choisir le coût le plus élevé). Lorsqu’elle crée ou 
améliore un objet psionique, le psionique doit payer 
le double du coût en PX pour fabriquer un tel objet 
ou l’améliorer, en plus des 5 000 PX de base.

Récupération
Psychoportation (téléportation)
Niveau : psion/prodige 6
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : un objet que le psionique peut tenir dans 

une main et ne pesant pas plus de 5 kg/niveau
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (voir description)
Résistance psionique : non
Points psi : 11

Cette faculté permet de téléporter directement 
dans sa main un objet que le psionique peut voir et 
qui est situé à portée de vue. S’il se trouve en pos-
session d’un adversaire, ce dernier perd l’objet s’il 
échoue à son jet de Volonté.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, la limite de 
poids augmente de 5 kg.

Régression temporelle
Psychoportation
Niveau : nomade 9
Signes apparents : aucun
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée
Points psi : 17, PX

Grâce à cette faculté, le psionique a le pouvoir de 
faire régresser le temps apparent de 1 round dans 
le passé. Dans les faits, il faut « rejouer » le round 
précédent. La faculté fait régresser sur le fleuve du 
temps jusqu’au début du tour précédent, défaisant 
les effets de toutes les actions de tout le monde en 
même temps. Une fois la régression temporelle ache-
vée, seul le psionique sait ce qui se produira au cours 
du round qui va être rejoué. Il peut tout de même le 
dire verbalement à ses compagnons (s’il le désire). 
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Durant le round qui est vécu une seconde fois, le 
psionique peut agir en fonction de ce qu’il a appris 
en vivant une première fois ce futur immédiat. 
Selon toute logique, le psionique ne choisira pas de 
manifester régression temporelle durant son second 
passage dans le temps et il accomplira vraisembla-
blement des actions totalement différentes. Dans 
tous les cas, il est nécessaire de dépenser des PX.

Coût en PX. 1 000 PX

Rejet de détection
Clairsentience
Niveau : guerrier psychique 3, prophète 3
Signes apparents : aucun
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : le psionique
Durée : 1 heure/niveau
Points psi : 5

Le psionique (ainsi que tout son matériel et ce 
qu’il porte) devient difficile à déceler à l’aide des 
facultés de clairsentience, telles que perception 
clairsentiente, vision lointaine et vision lucide psio-
nique. Si une faculté de clairsentience (ou un effet 
similaire) est tentée contre le psionique, l’adversaire 
qui la manifeste doit réussir un test de niveau de 
manifestation (1d20 + niveau de manifestation ou 
niveau du lanceur de sorts selon les cas) contre un 
DD de 13 + le niveau de manifestation du psionique 
(maximum +10).

Rendu psi
Psychokinésie
Niveau : savant 7
Signes apparents : auditif, mental et olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 10 min./niveau (T)
Points psi : 13

Lorsqu’il manifeste rendu psi, les facultés psio-
niques visant spécifiquement le psionique rebon-
dissent vers le personnage l’ayant manifesté. Seules 
sont renvoyées les facultés à cible unique visant le 
psionique (à l’exception de dissipation psionique et 
des effets ou facultés similaires). Les facultés à effet 
ou à zone d’effet ne sont pas concernées. Rendu psi 
ne renvoie pas non plus les facultés dont la portée 

est le contact.
Si le psionique renvoie une faculté vers un person-

nage bénéficiant également des effets de rendu psi, 
elle revient une fois de plus vers lui.

Renvoi d’ectoplasme
Métacréativité
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Zone d’effet : rayonnement de 9 m de rayon
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule (voir description)
Résistance psionique : non
Points psi : 5

Le psionique renvoie des créatures ou objets ecto-
plasmiques, tels que les créations astrales ou la fa-
culté de cocon ectoplasmique, ou autrefois composés 
d’ectoplasme, comme les objets produits à l’aide de 
facultés de métacréativité (création).

Les créatures manquant leur jet de Volonté se 
dissipent et retournent à l’état de composant ecto-
plasmique, qui s’évapore immédiatement.

Une créature sous l’effet de la faculté forme ecto-
plasmique qui rate son jet de sauvegarde est aussi 
entièrement détruite ou envoyée aléatoirement 
dans le plan Astral (50% de chances pour chaque 
possibilité).

Les autres facultés créant des effets ou des objets 
ectoplasmiques comme cocon ectoplasmique sont 
annulés si le psionique réussit un test de niveau de 
manifestation (1d20 + niveau de manifestation du 
psionique, maximum +10) contre un DD de 11 + 
le niveau de manifestation de la faculté.

Renvoi psionique
Psychoportation
Niveau : nomade 4
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature extraplanaire
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Identique à renvoi (voir page 282 du Manuel des 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1040.html
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Réparation psionique
Métacréativité
Niveau : créateur 2
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : une créature artificielle touchée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif )
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 3

Lorsque le psionique impose ses mains sur une 
créature artificielle possédant encore au moins 
1 point de vie, il remet en place sa structure pour 
réparer les dégâts qu’elle a subis. La faculté répare 
3d8 points de dégâts +1 point par niveau de ma-
nifestation. Les créatures artificielles immunisées 
aux effets magiques ou psioniques ne peuvent être 
réparées de cette façon.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, cette faculté répare 
1d8 points de dégâts supplémentaires.

Répétition
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature
Durée : 1 round
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 1

Le psionique oblige mentalement la cible à répé-
ter les actions qu’elle a effectuées pendant le tour 
de jeu précédent. Si la situation a changé au point 
que la cible ne puisse répéter cette action (si ses ad-
versaires sont morts, que la cible n’a plus de points 
psi, etc.), cette dernière reste immobile et ne pourra 
agir pendant 1 round. Dans tous les cas, le sujet peut 
se défendre et conserve son (éventuel) bonus de 
Dextérité à la CA même s’il ne bouge pas.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés, le DD de sauvegarde de cette fa-
culté augmente de 1.

Réplique d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnel ou courte (7,50 m + 1,50 m/2 

niveaux) (voir description)
Cibles : le psionique et la créature ou l’objet l’atta-

quant (voir description)
Durée : 1 min/niveau
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts ou 

Vigueur, demi-dégâts (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 5

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique 
doit choisir une énergie parmi l’électricité, le feu, 
le froid ou le son. Il crée un champ d’énergie poten-
tielle (du type qu’il a choisi) qu’il tisse tout autour 
de son corps. La première attaque réussie contre lui 
chaque round pendant toute la durée de la faculté 
déclenche une réplique du champ (qui ne nécessite 
aucun effort de la part du psionique). L’attaque peut 
être physique ou l’effet d’une faculté ou d’un sort 
(dont les pouvoirs magiques, surnaturels ou extra-
ordinaires). Une charge ectoplasmique est projetée 
du champ et cible la source de l’attaque, infligeant 
4d6 points de dégâts du type d’énergie choisi. Pour 
être affectée, la cible doit se trouver à portée courte, 
et être dans la ligne de vue et d’effet du psionique. 
De plus, le psionique doit être en mesure d’identi-
fier la source de l’attaque. Par exemple, si l’attaque 
vient d’un adversaire qui se cache ou qui est invisi-
ble, le psionique ne pourra peut-être pas identifier 
la source de l’attaque. Dans ce cas, l’adversaire n’est 
pas ciblé par la charge ectoplasmique. La réplique 
est une attaque de contact à distance qui est effec-
tuée en utilisant le bonus de base à l’attaque du 
psionique, plus le modificateur de sa caractéristique 
primordiale de manifestation.

Électricité. Manifester une réplique d’électricité 
octroie un bonus de +2 au DD de sauvegarde et 
de +2 au test de niveau de manifestation joué 
pour surmonter une résistance psionique.
Feu. Une réplique de feu inflige +1 point de 
dégâts par dé.
Froid. Une réplique de froid inflige +1 point 
de dégâts par dé, et il autorise un jet de Vigueur 
pour réduire les dégâts (au lieu d’un jet de 
Réflexes).

•

•

•
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Son. Une réplique de son inflige –1 point de dé-
gâts par dé mais ignore la solidité des objets.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive choisi par le psionique.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, la durée de la faculté augmente 
de 1 minute.

Répugnance
Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : télépathe 2
Signes apparents : auditif et matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Cette faculté permet d’implanter une puissante 
répugnance dans l’esprit de la cible. Celle-ci peut 
être dirigée contre une personne, un objet, une ac-
tion ou un événement particulier. La créature sous 
l’emprise de cette faculté prendra des mesures rai-
sonnables pour éviter l’objet de sa répugnance. S’il 
s’agit d’un objet physique, elle ne s’en approchera 
pas à moins de 9 mètres ; s’il s’agit d’un mot, elle ne 
le prononcera pas ni ne le pensera ; s’il s’agit d’une 
action, elle ne l’accomplira pas ; et s’il s’agit d’un 
événement, elle n’y assistera pas. La cible prendra 
des mesures raisonnables pour éviter le sujet de sa 
répugnance. Mais elle ne se mettra pas en danger 
pour y arriver. Par exemple, le psionique peut doter 
la cible d’une répugnance pour le combat ou pour 
son épée. Mais si se battre est sa seule façon de sur-
vivre, elle ignorera sa répugnance jusqu’à ce que le 
danger soit passé.

Si la cible est obligée de faire une action qui la 
répugne, elle aura un malus de –2 à tous ses jets d’at-
taque et tests de caractéristiques ou de compétences 
liés à la répugnance.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, le DD de la faculté 
augmente de 1 et sa durée de 1 heure.

Réserve spirituelle
Métacréativité
Niveau : créateur 8
Signes apparents : matériel (voir description)

• Temps de manifestation : 10 minutes
Portée : 0 m
Effet : un cristal de réserve
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 15

Cette faculté permet de tisser un brin d’ectoplas-
me astral pour obtenir un cristal renfermant l’es-
sence de l’esprit vivant du psionique (solidité 1 et 1 
point de résistance). Il n’est possible d’avoir qu’une 
seule réserve spirituelle en place à la fois. Jusqu’au 
moment de sa mort, la réserve spirituelle (aussi ap-
pelée cristal de réserve) du psionique est complète-
ment inerte. Lorsque le psionique succombe, son 
âme est transférée dans le cristal, qui se met alors 
à luire faiblement. Une fois le transfert achevé, les 
restes physiques du psionique (s’ils existent encore) 
se transforment en matière inerte et ne peuvent plus 
être ramenés à la vie. Le transfert depuis le cadavre 
jusqu’au cristal fonctionne à n’importe quelle dis-
tance, physique ou extradimensionnelle.

Une fois le cristal de réserve activé par le décès de 
l’enveloppe corporelle du psionique, il possède les 
caractéristiques d’un cristal psi du niveau approprié, 
plus toutes les facultés que connaissait le psionique 
et les points psi dont il était doté au moment de la 
manifestation de réserve spirituelle. Mais il subit 
également un niveau négatif, qui ne peut être guéri 
et ne peut être converti en perte réelle de niveau 
tant que le psionique est sous sa forme cristalline. 
Il a alors trente jours pour faire croître un corps or-
ganique et le réintégrer, avant que sa conscience ne 
s’évanouisse et que son âme ne s’éteigne.

Pour faire croître un corps, le psionique (situé 
dans le cristal de réserve) doit passer dix jours de 
solitude ininterrompue. Il extrait les parties consti-
tuantes du corps sous forme ectoplasmique depuis 
le plan Astral. Puis, lentement, il les modèle et les 
transforme en un corps vivant et respirant, réplique 
exacte du sien au moment de la manifestation de 
réserve spirituelle (le cristal lui-même se brise peu 
à peu et devient partie constituante du nouveau 
corps). Une fois les dix jours écoulés, le psionique 
est incarné complètement et totalement dans le 
nouveau corps. Il possède toutes les caractéristiques 
qui étaient les siennes au moment de la manifesta-
tion de la faculté, à un niveau de moins, mais il ne 
dispose plus de son équipement. Si le corps subit 
une blessure durant sa croissance, il est détruit et 
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tité de dégâts infligés.
Il est théoriquement possible de manifester 

échange spirituel pour utiliser un corps temporaire, 
mais seul un psionique particulièrement maléfique 
détruirait un cristal de réserve contenant un esprit, 
dans le but d’usurper indéfiniment le corps orga-
nique de la cible (à moins que celle-ci ne soit elle-
même irrémédiablement mauvaise).

Résistance psionique
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 5
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : une créature touchée
Durée : 1 min./niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif )
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 9

La créature gagne une résistance psionique de 12 
+ le niveau de manifestation du psionique.

Restauration des extrémités
Psychométabolisme (guérison)
Niveau : égoïste 5
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : une créature touchée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, demi-dégâts (inoffensif )
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 9

Le psionique peut restaurer une extrémité à une 
personne qui a perdu un doigt, une main, un bras, 
une jambe et même la tête. Cette faculté ne donne 
pas la vie mais redonne un membre perdu à une 
personne morte ou vive (si la créature est intacte 
par ailleurs). Le membre d’origine n’a pas besoin 
d’être présent lors de la manifestation. Une nouvelle 
extrémité est créée par la faculté. Si c’est la tête qui 
est rendue à un corps, la tête d’origine (si elle n’a pas 
déjà détruite) perd tout lien avec l’esprit de la créa-
ture et n’est plus qu’un morceau de chair morte.

Restauration psionique
Psychométabolisme (guérison)
Niveau : égoïste 6
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 3 rounds
Portée : contact
Cible : une créature touchée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif )
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 11

Cette faculté soigne tous les affaiblissements 
temporaires de caractéristique, et guérit une seule 
caractéristique (au choix du psionique) de tous les 
points de diminution permanente. Cette faculté 
soulage aussi toute fatigue et épuisement dont la 
cible pourrait souffrir. Restauration psionique ne re-
donne pas les points de Constitution ou les niveaux 
perdus suite à une mort.

Restauration psionique retire les niveaux négatifs. 
Il peut aussi rendre un niveau à une créature qui a 
subi une absorption d’énergie, si le nombre de jours 
depuis la perte de ce niveau est égal ou inférieur au 
niveau de manifestation du psionique. Dans ce cas, 
restauration psionique ramène la créature au mini-
mum de points d’expérience nécessaire pour passer 
au niveau suivant (lui accordant les dés de vie et les 
avantages du niveau en fonction de ce dernier).

Revitalisation psionique
Psychométabolisme (guérison) [Bien]
Niveau : égoïste 5
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : une créature morte touchée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 9, PX

Revitalisation psionique autorise le psionique à 
reconnecter la psyché d’un cadavre avec son corps 
d’origine, redonnant ainsi la vie à une créature ré-
cemment décédée. La faculté doit être manifestée 
dans le round suivant la mort de la victime. Avant 
que la psyché de cette dernière ne quitte complète-
ment son corps, la faculté arrête sa transmigration 
en soignant les dégâts infligés au corps.

Cette faculté fonctionne comme rappel à la vie 
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(voir page 279 du Manuel des Joueurs) hormis le 
fait que la créature affectée ne subit aucune perte 
de niveau, aucun affaiblissement temporaire de la 
Constitution et aucune perte de faculté. Après avoir 
été rappelée à la vie, la créature est à –1 point de vie 
(mais stable).

Coût en PX. 200 PX
Amélioration. Tous les 100 points d’expérience 

supplémentaires dépensés par le psionique et la 
créature ciblée, la manifestation de cette faculté 
peut être reculée de 1 round supplémentaire. Par 
exemple, si le psionique et la cible payent 500 PX 
pour améliorer cette faculté, elle fonctionne encore 
sur la cible même si elle est morte il y a six rounds.

Saut de chat
Psychoportation
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action immédiate
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : jusqu’à l’atterrissage ou 1 round/niveau
Points psi : 1

Cette faculté permet de se remettre immédiate-
ment d’une chute et d’absorber certains des dégâts 
qu’elle provoque. Quelle que soit la hauteur depuis 
laquelle tombe le psionique, il atterrit sur ses pieds 
et subit des dégâts comme s’il était tombé de 3 mè-
tres de moins.

Cette faculté affecte le psionique et tout ce 
qu’il transporte ou porte (jusqu’à son maximum 
autorisé).

On peut manifester cette faculté instantanément, 
pour pouvoir l’utiliser en cas de chute. La manifesta-
tion de cette faculté nécessite une action immédiate 
(cf. page 69). Le psionique peut l’utiliser même en 
dehors de son tour de jeu.

Amélioration. Pour chaque point psi dépensé 
en plus, cette faculté réduit la hauteur de chute 
effective (pour le calcul des dégâts) de 3 mètres 
supplémentaires.

Scellés mentaux
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : auditif, mental et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Cible : une créature
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Cette faculté permet d’effacer partiellement de 
l’esprit de la cible ses expériences passées, ce qui lui 
inflige deux niveaux négatifs.

Si la cible possède (au moins) autant de niveaux 
négatifs que de DV, elle meurt. Si elle survit, chaque 
niveau négatif donne à la cible des malus (voir page 
311 du Manuel des Joueurs). De plus, pour chaque 
niveau négatif subi par la cible, elle perd la connais-
sance d’une faculté dont le niveau est parmi les plus 
élevés. Elle perd également un nombre de points 
psi égal au coût de la faculté perdue. Les effets de 
plusieurs niveaux négatifs s’additionnent.

Si la cible survit, elle perd ces deux niveaux né-
gatifs après 1 heure. Aucun jet de Vigueur n’est né-
cessaire pour éviter de subir les niveaux négatifs de 
façon permanente.

Amélioration. Il est possible d’améliorer cette 
faculté de l’une ou des deux façons suivantes.

Tous les 2 points psi supplémentaires dépensés, 
le DD de sauvegarde de cette faculté augmente 
de 1.
Tous les 3 points psi supplémentaires dépensés, 
la faculté inflige un niveau négatif supplémen-
taire à la cible.

Schisme
Télépathie [mental]
Niveau : télépathe 4
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau (T)
Points psi : 7

Cette faculté divise l’esprit du psionique en deux 
parties indépendantes. Chacune fonctionne de 
manière totalement autonome, comme deux per-
sonnages dans un seul et même corps. L’esprit nou-
vellement créé ne contrôle pas le corps, mais il est 
libre d’entreprendre une action simple purement 
mentale (comme la manifestation d’une faculté) 
pendant le tour de jeu du psionique. Le second 
esprit peut manifester des facultés en utilisant les 

1.

2.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1018.html
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nifestation égal à celui du psionique moins six.
Le second esprit ne provoque pas d’attaque d’op-

portunité lorsqu’il manifeste une faculté car cette 
action ne distrait pas l’esprit principal.

Le second esprit peut agir durant le tour de jeu 
du psionique, dès le round suivant la manifestation 
du schisme.

Les deux esprits communiquent l’un avec l’autre 
de manière télépathique.

Si le psionique est la cible d’un effet de coercition 
ou de charme alors qu’il a deux esprits, il a droit à 
un second jet se sauvegarde si le premier échoue. Si 
les deux échouent, le schisme s’arrête et le psionique 
est normalement affecté. Si un seul jet échoue, le 
schisme s’arrête immédiatement, mais le psionique 
n’est pas affecté par la coercition ou le charme.

Le second esprit n’obtient aucun avantage si le 
psionique est affecté par la faculté de rapidité. Par 
contre, le psionique conserve tous les bénéfices nor-
maux liés à ses deux esprits.

Sens du danger
Clairsentience
Niveau : guerrier psychique 3, psion/prodige 3
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 heure/niveau (T)
Points psi : 5

Le psionique est capable de percevoir la présence 
d’un danger avant que ses sens ne l’en avertissent 
normalement. Il sent intuitivement la présence des 
pièges, ce qui lui confère un bonus d’intuition de 
+4 aux jets de Réflexes pour éviter les pièges et a un 
bonus d’intuition de +4 à la CA contre les attaques 
des pièges.

Amélioration. Si le psionique dépense 3 points 
psi supplémentaires, cette faculté lui octroie le pou-
voir d’esquive instinctive. S’il dépense 6 points psi 
supplémentaires, la faculté octroie alors le pouvoir 
d’esquive instinctive supérieure.

Sensibilité aux impressions 
psychiques
Clairsentience
Niveau : prophète 2
Signes apparents : auditif et matériel

Temps de manifestation : 1 heure
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Zone d’effet : étendue de 7,50 m + 1,50 m/2 ni-

veaux de rayon, centrée sur le psionique
Durée : concentration, jusqu’à 10 minutes/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 3

Cette faculté permet de discerner le passé d’un 
endroit donné. Les pièces, les rues, les tunnels et 
autres lieux isolés du même type accumulent des 
traces psychiques laissées par de puissantes émo-
tions qui y ont été ressenties. Ces traces offrent une 
image du passé de l’endroit en question.

Les types d’événements les plus susceptibles de 
laisser une marque psychique sont ceux qui ont pro-
voqué de fortes émotions : batailles et trahisons, ma-
riages et meurtres, naissances et grandes douleurs, 
ou tout autre événement où une émotion domine. 
Les événements de la vie quotidienne ne laissent 
aucune marque détectable par le psionique.

La vision de l’événement est vague et onirique. 
Le psionique n’obtient aucun renseignement précis 
sur les personnes qui apparaissent, mais il peut être 
en mesure de lire les bannières ou autres inscrip-
tions de grande taille (si elles sont écrites dans sa 
langue).

Imaginons par exemple que le psionique mani-
feste sensibilité aux impressions psychiques dans la 
nef d’une chapelle en ruines. Il glane la vision sui-
vante : une foule de paroissiens terrifiés s’enfuit de 
la chapelle par les portes et les fenêtres du bâtiment. 
Pendant ce temps, un être démoniaque s’extirpe du 
sol de la nef et entreprend de profaner le lieu saint, 
pierre par pierre. La première émotion qu’il perçoit 
est la terreur.

Il faut commencer par l’évènement marquant le 
plus récent du lieu pour ensuite remonter dans le 
temps. Il est possible de ressentir un évènement tou-
tes les 10 minutes de concentration maintenues par 
le psionique, si ces évènements peuvent être ressen-
tis. La sensibilité du psionique permet de remonter 
dans le passé jusqu’à un nombre d’années maximum 
égal à 100 x son niveau de manifestation.

Shrapnel de cristal
Métacréativité (création)
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : auditif et matériel
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Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Effet : rayon
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 1

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique en-
voie vers sa cible des shrapnels de cristal coupants 
comme des rasoirs. Il doit réussir une attaque de 
contact à distance avec le rayon pour infliger des 
dégâts à sa cible. Le rayon inflige 1d6 points de dé-
gâts perforants.

Amélioration. Pour chaque point psi dépensé en 
plus, les dégâts infligés par cette faculté augmentent 
de 1d6.

Sollicitation de l’esprit
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 1
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 minute
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée
Points psi : 1

En méditant sur un sujet, le psionique peut ré-
veiller en lui des souvenirs ataviques et des connais-
sances autrement inaccessibles. Lorsqu’un test de 
Connaissances échoue, le psionique peut manifes-
ter cette faculté pour avoir droit à un nouveau test, 
doté d’un bonus d’aptitude de +4. En cas de succès, 
il se souvient immédiatement ce qui était enterré au 
plus profond de son subconscient.

Sonde mentale
Télépathie (charme) [mental]
Niveau : télépathe 5
Signes apparents : auditif, matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 minute
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, partiel (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 9

Grâce à cette faculté, le psionique a accès à toute 

la mémoire et à toutes les connaissances de la ci-
ble, depuis ses souvenirs les plus profondément 
enfouis jusqu’à ceux qu’elle est capable d’évoquer 
facilement. On obtient la réponse à une question 
par round, telle que la cible la formulerait elle-
même. Si elle réussit un jet de Volonté, la cible n’est 
pas obligée de répondre à la question. Cependant, 
réussir un tel jet ne met pas un terme à la faculté. 
Le psionique peut poser une nouvelle question à la 
cible (ou la même question) durant les rounds qui 
suivent tant que la faculté est active.

Il est aussi possible de sonder une cible endormie 
et d’obtenir automatiquement une réponse à la 
question posée. Si la cible réussit son jet de Volonté, 
elle se réveillera après avoir donné la réponse. Elle 
pourra résister par la suite aux questions en effec-
tuant un jet de Volonté comme décrit plus haut.

Les créatures ne souhaitant pas être sondées peu-
vent tenter de se mettre hors de portée de la faculté, 
à moins qu’elles n’en soient empêchées d’une façon 
ou d’une autre. Le psionique pose les questions par 
télépathie et son esprit reçoit les réponses mentale-
ment. Il ne lui est pas nécessaire de parler la même 
langue que la cible, bien que les créatures les moins 
intelligentes puissent ne livrer que des représenta-
tions visuelles limitées en réponse aux questions.

Souffle du dragon noir
Psychométabolisme [acide]
Niveau : guerrier psychique 6, psion/prodige 6
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Zone d’effet : émanation conique centrée sur le 

psionique
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts
Résistance psionique : oui
Points psi : 11

Le psionique crache du vitriol qui inflige 11d6 
points de dégâts d’acide à toute cible dans la zone 
couverte.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, les dégâts infli-
gés par la faculté augmentent de 1d6 points.

Sphère d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : savant 4
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Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)
Zone d’effet : étendue de 6 m de rayon
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts ou 

Vigueur, demi-dégâts (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique doit 
choisir une énergie parmi l’électricité, le feu, le froid 
ou le son. Il crée une explosion du type d’énergie 
qu’il a choisi, qui inflige 7d6 points de dégâts à tou-
tes les créatures ou objets se trouvant dans la zone 
d’effet. L’explosion ne crée presque aucun souffle.

Électricité. Manifester une sphère d’électricité 
octroie un bonus de +2 au DD de sauvegarde 
et de +2 au test de niveau de manifestation joué 
pour surmonter une résistance psionique.
Feu. Une sphère de feu inflige +1 point de dé-
gâts par dé.
Froid. Une sphère de froid inflige +1 point de 
dégâts par dé. Le jet de sauvegarde pour réduire 
les dégâts d’une sphère de froid est de Vigueur 
au lieu de Réflexes.
Son. Une sphère de son inflige –1 point de dé-
gâts par dé mais ignore la solidité des objets.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive choisi par le psionique.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, les dégâts de cette faculté aug-
mentent d’un dé (d6). Pour chaque paire de dés sup-
plémentaire de dégâts, le DD du jet de sauvegarde 
contre cette faculté augmente de 1.

Sphère télékinésique
Psychokinésie [force]
Niveau : savant 8
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Effet : une sphère de 30 cm de diamètre/niveau, 

centrée sur des créatures ou des objets
Durée : 1 min./niveau (T)
Jet de sauvegarde : Réflexes, annule (objet)
Résistance psionique : oui (objet)
Points psi : 15

Identique à sphère téléguidée (voir page 291 du 

•

•

•

•

Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Subsistance
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 2, psion/prodige 2
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : instantanée
Points psi : 3

Cette faculté permet de se passer de nourriture et 
d’eau pendant un jour. À chaque manifestation de la 
faculté, le corps du psionique produit suffisamment 
d’éléments nutritifs et de fluides pour satisfaire en-
tièrement à ses besoins pour la journée.

Substitut cristallin
Télépathie
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action rapide
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : le cristal psi du psionique
Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde : non
Résistance psionique : non
Points psi : 5

Le psionique confie à son cristal psi la charge de 
maintenir la concentration nécessaire à une faculté 
unique, déjà manifestée et sur laquelle le psionique 
se concentre. Lorsqu’il maintient cette concen-
tration, le cristal psi est restreint aux actions de 
mouvement à chaque round, comme d’habitude. 
Lorsque substitut cristallin arrive à terme, la faculté 
transférée au cristal psi s’arrête aussi (même si cela 
signifie que la faculté s’arrête avant sa durée nor-
male). Si nécessaire, le cristal psi peut faire un test 
de Concentration en appliquant le modificateur de 
Concentration du psionique.

Le psionique peut manifester cette faculté (et en 
transférer la gestion) en une pensée, suffisamment 
rapidement pour profiter de cette dernière avant 
d’entreprendre une autre action dans le round. La 
manifestation de cette faculté nécessite une action 
rapide, que le psionique ne peut donc pas effectuer 
en dehors de son tour de jeu.

Amélioration. Chaque point psi supplémentaire 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1097.html
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dépensé par le psionique augmente la durée de la 
faculté d’un round.

Suggestion psionique
Télépathie (coercition) [langue, mental]
Niveau : télépathe 2
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature
Durée : 1 heure/niveau ou jusqu’à exécution
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Identique à suggestion (voir page 292 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près. 

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, il peut affecter 
une cible supplémentaire. Chaque nouvelle cible 
ne peut être distante de plus de 4,50 mètres d’une 
autre cible.

Suspension de la vie
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 6, psion/prodige 6
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : permanent jusqu’à l’arrêt ou l’interruption 

(voir description)
Points psi : 11

Cette faculté permet de se plonger dans une tran-
se si profonde que toutes les fonctions vitales sont 
pratiquement à l’arrêt. Même les facultés détectant 
la vie ou la pensée ne peuvent déterminer que le 
psionique est en vie.

Lorsque le psionique est dans cet état, il est 
conscient de son environnement. Chaque année 
qui passe lui semble durer un jour. Bien que le 
temps s’écoule plus lentement, il a faim après une 
« journée » passée sans manger (alors qu’il s’agit en 
réalité d’un an) et commence à subir les effets de la 
soif et de la faim normalement.

S’il subit des dégâts, le psionique sort de sa transe 
en 4 rounds. Elle peut aussi être interrompue par 
une dissipation psionique réussie. Si le psionique 
choisit de mettre un terme à la faculté, sa transe 

s’arrête 10 rounds plus tard.

Téléportation funeste
Psychoportation (téléportation)
Niveau : nomade 5
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature tangible
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, demi-dégâts
Résistance psionique : oui
Points psi : 9

Le psionique disperse de façon psychoportée 
de minuscules parties de la cible, lui infligeant du 
même coup 9d6 points de dégâts. La cible peut se 
protéger de la téléportation funeste au moyen d’une 
ancre dimensionnelle.

Amélioration. Pour chaque point psi supplémen-
taire que le psionique dépense, les dégâts infligés 
par cette faculté augmentent de 1d6. Pour chaque 
tranche de 2d6 points de dégâts supplémentaires, 
le DD de sauvegarde de la faculté augmente de 1, 
tout comme le niveau de manifestation s’il s’agit de 
supplanter une résistance psionique.

Téléportation programmée
Psychoportation (téléportation)
Niveau : nomade 5
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 heure/niveau (T)
Points psi : 9

Cette faculté permet de définir une situation dé-
clenchant automatiquement la manifestation de 
téléportation psionique vers un lieu défini à l’avance. 
Le psionique doit connaître la faculté téléportation 
psionique et avoir assez de points psi pour la mani-
fester lorsque la situation déterminée se présente.

Dans l’ordre d’initiative, la faculté se déclenche 
immédiatement après que la situation spécifiée s’est 
déroulée, même si le psionique est pris au dépourvu 
ou si son tour de jeu est déjà passé. La situation en 
question peut être générale (« si je suis attaqué. ») 
ou particulière (« si mes points de vie tombent à 9 
ou moins. »).

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1103.html
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Psychoportation (téléportation)
Niveau : nomade 5
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle et contact
Cible : le psionique et les objets ou créatures 

consentantes touchés
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun ou Volonté, annule (objet)
Résistance psionique : non ou oui (objet)
Points psi : 9

Identique à téléportation (voir page 295 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Téléportation suprême 
psionique
Psychoportation (téléportation)
Niveau : psion/prodige 8
Points psi : 15

Identique à téléportation suprême (voir page 295 
du Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Transens
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 10 min./niveau (T)
Points psi : 1

Le psionique reçoit des informations de l’un de 
ses sens alors que c’est un autre qui est stimulé. Plus 
précisément, il peut ressentir la lumière ou les sons. 
Il peut échanger ses sens actuels entre ces deux pos-
sibilités une fois par round en utilisant une action 
rapide. Ses sens continuent à fonctionner normale-
ment, sauf si quelque chose les en empêche.

Le visage du psionique doit être découvert pour 
utiliser cette faculté car c’est sa peau qui va fonc-
tionner comme capteur de sensations.

S’il ressent la lumière en absorbant la luminosité 
ambiante sur sa peau, il bénéficie de ses capacités vi-
suelles habituelles (sauf en ce qui concerne la vision 
dans le noir), même si ses yeux sont fermés ou s’il 

est aveuglé. Si ses yeux fonctionnent normalement, 
il gagne un bonus de circonstances de +4 à tous ses 
tests de Détection et Fouille. Lorsqu’il ressent la lu-
mière, il est immunisé aux attaques de regard.

S’il ressent les sons en les absorbant par la peau et 
que ses oreilles fonctionnent normalement, cette 
amélioration confère un bonus de circonstances de 
+4 aux tests de Perception auditive.

Les effets de déplacement psionique ou magique, 
d’invisibilité, d’illusion et autres, altèrent les sens 
lors de l’utilisation de transens tout comme ils altè-
rent les sens normaux.

Il est aussi possible d’utiliser cette faculté pour 
voir les sons si le psionique est sourd ou entendre la 
lumière s’il est aveugle. Dans ce cas, il ne prend plus 
en compte les pénalités liées à ces handicaps (mais il 
ne gagne aucun bonus particulier en utilisant cette 
faculté de cette façon s’il n’est ni sourd ni aveugle).

Transfert de pouvoir
Télépathie [mental]
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 6 m
Cible : une créature psionique
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 3

Le psionique lie son esprit à celui d’une autre créa-
ture psionique, créant un conduit éphémère d’éner-
gie mentale par lequel elle peut être partagée.

Lorsque le psionique manifeste sa faculté, la cible 
gagne jusqu’à 2 points psi. Le nombre de points psi 
reçus ne peut dépasser le niveau de manifestation 
de la cible.

Du fait de la nature intime de cette faculté, elle 
ne peut s’appliquer à la fabrication d’un objet psio-
nique. Seuls les points psi générés par une créature 
psionique à un instant précis peuvent être partagés 
en utilisant le transfert de pouvoir.

Amélioration. Tous les 3 points psi dépensés en 
plus, la faculté autorise le psionique à partager 2 
points psi supplémentaires avec sa cible.

Transfert empathique
Psychométabolisme
Niveau : égoïste 2, guerrier psychique 2

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1115.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1117.html
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Signes apparents : auditif et matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : créature touchée consentante
Durée : instantanée
Points psi : 3

Le psionique soigne une créature en transférant 
vers lui certains de ses dégâts. Lorsqu’il manifeste 
cette faculté, le psionique peut soigner jusqu’à 2d10 
points de dégâts. La cible regagne autant de points 
de vie que le résultat indiqué par le jet et le psioni-
que perd, lui, la moitié de cette somme. Cette perte 
peut l’amener à 0 point de vie ou moins. Les facultés 
ou les pouvoirs comme la réduction des dégâts ou la 
régénération ne peuvent amoindrir ou changer ces 
derniers. En effet, le psionique assume les dégâts 
d’une manière empathique. Les dégâts ainsi trans-
férés n’ont pas de type. Donc, même si le psionique 
possède des immunités à certains types de dégâts 
que subit la cible d’origine, le transfert fonctionne 
normalement et lui inflige les dégâts.

Éventuellement, il est possible d’utiliser cette 
faculté pour absorber un poison ou une maladie 
touchant la cible. Dans ce cas, le psionique ne trans-
fert pas les effets déjà subis par la victime (perte de 
points de vie ou affaiblissement de caractéristique), 
mais il devra seul effectuer le (ou les) jet de Vigueur 
suivants pour combattre le poison (ou la maladie).

Enfin, le psionique peut utiliser cette faculté pour 
transférer un affaiblissement temporaire de points 
de caractéristique à raison de 1 pour 1, dans la li-
mite de son niveau de manifestation.

Amélioration. Pour chaque point supplémen-
taire dépensé par le psionique, il peut soigner 2d10 
points de dégâts en plus (jusqu’à un maximum de 
10d10 points par manifestation).

Transfert empathique hostile
Télépathie [mental]
Niveau : guerrier psychique 3, télépathe 3
Signes apparents : auditif et matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : créature touchée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, demi-dégâts
Résistance psionique : oui
Points psi : 5

Le psionique transfère ses blessures vers quel-
qu’un d’autre. Lorsqu’il manifeste cette faculté et 
qu’il réussit une attaque de contact au corps à corps, 
il peut transférer 50 points de dégâts (ou moins s’il 
le désire) de sa personne vers la créature touchée. Il 
regagne immédiatement un nombre de points de 
vie égal aux points de dégâts qu’il vient de trans-
férer. Il ne peut utiliser cette faculté pour gagner 
des points de vie excédant son total normal. Ces 
dégâts sont empathiques par nature donc les facul-
tés ou les capacités que pourrait avoir la cible pour 
les réduire ou régénérer ne les amoindrissent pas 
ou ne les changent pas. Les dégâts ainsi transférés 
n’ont pas de type. Donc même si la cible possède 
des immunités à certains types de dégâts qu’a subis 
le psionique, le transfert fonctionne normalement 
et lui inflige les dégâts.

Amélioration. Le psionique peut améliorer cette 
faculté d’une ou plusieurs des façons qui suivent.

Pour chaque point psi supplémentaire dépensé 
par le psionique, il peut transférer 10 points de 
dégâts supplémentaires (jusqu’à un maximum 
de 90 points par manifestation).
S’il dépense 6 points psi supplémentaires, 
cette faculté affecte toutes les créatures dans 
une étendue de 6 mètres de rayon centrée sur 
le psionique.

Trépanation
Psychoportation [téléportation]
Niveau : psion/prodige 7
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/niveau)
Cible : une créature vivante
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 13

À l’aide de trépanation, le psionique retire une par-
tie précise du cerveau de sa cible. La créature perd 
toutes ses fonctions cérébrales, la vision, l’audition, 
toutes les autres capacités sensitives ainsi que toutes 
ses facultés motrices volontaires. La cible devient 
flasque et amorphe. Sans de grands moyens, comme 
restauration suprême ou d’autres effets de 7e niveau 
ou plus, la cible meurt en 1d4 jours.

1.

2.
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Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : psion/prodige 6
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature
Durée : concentration, 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 11

Le psionique prend le contrôle d’une faculté ma-
nifestée par la cible et qui doit être maintenue par 
la concentration. Une fois que le psionique a pris 
le contrôle de la faculté de la cible, il a plusieurs 
options.

Autoriser la faculté à fonctionner normalement.
Laisser la faculté ciblée sur le sujet (si la faculté 
est personnelle) mais décider de la façon dont 
elle fonctionne à chaque nouveau round.
Rediriger la faculté vers le psionique (si elle est 
personnelle).
Choisir de ne pas se concentrer sur cette faculté 
au prochain round arrêtant cette dernière à ce 
moment.

Lorsque la durée d’usurpation de concentration 
arrive à sa fin, la faculté que le psionique contrôlait 
s’arrête aussi (même si cela signifie que la faculté 
s’arrête plus tôt que prévu).

Usurpation de don
Clairsentience
Niveau : guerrier psychique 2, psion/prodige 2
Signes apparents : mental et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : une créature touchée
Durée : 1 min./niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Le psionique peut utiliser les dons psioniques 
ou métapsioniques d’une autre créature pour son 
propre bénéfice. Il doit d’abord toucher sa cible, 
ce qui nécessite une attaque de contact au corps 
à corps. En cas de succès, le psionique prend im-
médiatement connaissance des dons psioniques et 
métapsioniques de la cible (si elle en a). Il peut alors 

•
•

•

•

choisir d’usurper un nombre de dons égal à son mo-
dificateur de Sagesse (minimum un).

Pendant la durée de la faculté, le psionique est 
considéré comme possédant les dons volés (bien 
qu’il ait plus de dons qu’il ne lui est permis habituel-
lement). Dans le même temps, la cible ne peut plus 
faire usage des dons volés. Lorsque la faculté arrive à 
son terme, le psionique perd l’accès à ces dons tandis 
que la cible les récupère aussitôt. Cette usurpation 
fonctionne sans tenir compte de la distance entre le 
psionique et sa cible. Si la durée d’usurpation de don 
est allongée grâce à un don métapsionique, la cible 
a le droit à un jet de Volonté toutes les 10 minutes 
au-delà de la durée normale. Si le jet est une réussite 
l’effet de la faculté s’arrête. Si la cible est tuée avant 
la fin de la durée le psionique perd immédiatement 
les avantages liés aux dons volés.

Il est impossible de voler un don pour lequel le 
psionique n’a pas les conditions requises (s’il y en 
a). Par contre, il peut utiliser un don volé comme 
condition à la saignée d’un autre don.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, le DD de sauve-
garde de cette faculté augmente de 1.

Usurpation de pouvoir
Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : visuel (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature psionique
Durée : concentration, jusqu’à 1 round/niveau 

(voir description)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Du front du psionique surgit un arc d’énergie té-
nébreuse qui frappe son adversaire et lui retire 1d6 
points psi. Le psionique ajoute 1 de ces point psi 
à sa réserve (sauf si cet ajout le fait dépasser son 
maximum autorisé).

L’usurpation continue chaque nouveau round, 
tant que le psionique maintient sa concentration 
et que la cible reste à portée. Si elle finit par tomber 
à 0 point psi, la faculté s’arrête.

Se concentrer pour maintenir l’usurpation de 
pouvoir est une action complexe et pas une action 
simple (le psionique ne peut entreprendre aucun 
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déplacement à plus de 1,50 mètre).

Vague d’énergie
Psychokinésie [voir description]
Niveau : psion/prodige 7
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 36 m
Zone d’effet : étendue conique de 36 m de long 

centrée sur le psionique
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts ou 

Vigueur, demi-dégâts (voir description)
Résistance psionique : oui
Points psi : 13

Lorsqu’il manifeste cette faculté, le psionique 
doit choisir une énergie parmi l’électricité, le feu, 
le froid ou le son. Il crée un raz-de-marée du type 
d’énergie choisi composé de matière ectoplasmique 
fortement instable. Il inflige 13d6 points de dégâts 
à toutes les créatures ou objets se trouvant dans la 
zone touchée. La faculté part de la main du psioni-
que et s’étend en formant un cône.

Électricité. Manifester une vague d’électricité 
octroie un bonus de +2 au DD de sauvegarde 
et de +2 au test de niveau de manifestation joué 
pour surmonter une résistance psionique.
Feu. Une vague de feu inflige +1 point de dégâts 
par dé.
Froid. Une vague de froid inflige +1 point de 
dégâts par dé, et il autorise un jet de Vigueur 
pour réduire les dégâts (au lieu d’un jet de 
Réflexes).
Son. Une vague de son inflige –1 point de dégâts 
par dé mais ignore la solidité des objets.

Cette faculté appartient au registre du type d’éner-
gie destructive choisi par le psionique.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé, les dégâts de cette faculté aug-
mentent d’un dé (d6). Pour chaque paire de dés sup-
plémentaire de dégâts, le DD du jet de sauvegarde 
contre cette faculté augmente de 1.

Vampire psychique
Psychométabolisme
Niveau : égoïste 4, guerrier psychique 4
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact

•

•

•

•

Cible : une créature touchée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 7

Cette faculté fait apparaître autour de la main (ou 
de l’arme) du psionique un voile de ténèbres lui per-
mettant d’absorber la puissance d’un adversaire.

Si le psionique manifeste la faculté pour affecter 
sa main, sa prochaine attaque de contact au corps à 
corps réussie (si la cible rate un jet de Vigueur) drai-
ne à l’adversaire un nombre de points psi égal à deux 
fois son niveau de manifestation. Les points drainés 
sont simplement perdus. L’attaque de contact, char-
gée de puissance psionique, est considérée comme 
une attaque armée.

Si le psionique manifeste cette faculté sur l’une de 
ses armes naturelles, il doit réussir une attaque au 
corps à corps pour appliquer les effets du vampire 
psychique.

Contre un être psionique qui n’a pas de point psi 
(comme un personnage psionique dont la réserve 
est épuisée) ou un adversaire qui n’est pas psionique, 
l’attaque inflige un affaiblissement temporaire de 2 
points d’Intelligence, de Sagesse ou de Charisme 
(au choix du psionique).

Verrou cérébral
Télépathie (coercition) [mental]
Niveau : télépathe 2
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : une créature humanoïde
Durée : concentration + 1 round
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 3

Cette faculté permet de verrouiller la partie su-
périeure de l’esprit de la cible. Celle-ci se retrouve 
hébétée, incapable d’accomplir la moindre action 
psionique. La créature verrouillée n’est pas étour-
die (et les attaquants n’obtiennent aucun avantage 
spécial contre elle). 

Une créature volante verrouillée doit descendre 
vers l’aire la plus proche. Un nageur respirant de 
l’air doit immédiatement faire surface.

Amélioration. Le psionique peut améliorer cette 
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S’il dépense 2 points psi supplémentaires, cette 
faculté peut aussi affecter un animal, une fée, un 
géant, une créature magique ou un humanoïde 
monstrueux.
S’il dépense 4 points psi supplémentaires, cette 
faculté peut aussi affecter une aberration, un 
dragon, un élémentaire ou un extérieur en plus 
du type de créatures mentionnées plus haut.

Verrou psionique
Psychoportation
Niveau : psion/prodige 2
Signes apparents : matériel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : une porte, un coffre ou un portail d’une 

taille maximale de 1 m2/niveau
Durée : permanente
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 3

La faculté de verrou psionique manifestée sur une 
porte, un coffre ou un portail verrouille celui-ci 
psioniquement. Le psionique peut librement pas-
ser outre son verrou sans l’affecter. Autrement, une 
porte ou un objet sécurisé au moyen de verrou psio-
nique ne peut être ouvert qu’en le brisant ou en ma-
nifestant avec succès dissipation psionique Ajoutez 
10 au DD normal visant à enfoncer une porte ou un 
portail soumis aux effets de cette faculté.

Vigueur
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : matériel et olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau (T)
Points psi : 1

Le psionique s’imprègne de puissance et gagne 5 
points de vie temporaires. Utiliser une nouvelle fois 
cette faculté alors que la précédente n’a pas expiré 
ne fait que remplacer les anciens points de vie tem-
poraires par les nouveaux.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, le nombre de 

1.

2.

points de vie temporaires qu’il obtient augmente 
de 5.

Visage de la malédiction
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 6
Signes apparents : visuel (voir description)
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle (voir description)
Cible : le psionique
Durée : 1 round/niveau (T)
Points psi : 11

Le psionique fait émerger de son subconscient le 
visage terrifiant d’une créature assoiffée de sang et 
ne fait qu’une avec elle. Il est alors transformé en 
une version cauchemardesque de lui-même, dont la 
peau cloquée suinte d’un liquide visqueux, dont les 
tentacules battent l’air et dont l’apparence inspire la 
terreur. Il gagne immédiatement un bonus de +10 
sur les tests de Déguisement bien que sa silhouette 
de base ne change pas (il peut donc continuer à 
utiliser son équipement). Cette faculté ne peut être 
utilisée pour se faire passer pour quelqu’un d’autre ; 
même si son apparence est horrible, le psionique 
reste reconnaissable.

Le psionique obtient le pouvoir extraordinaire de 
présence effrayante, qui prend effet automatique-
ment lorsqu’il charge un adversaire. Les adversaires 
se trouvant à 9 mètres ou moins de lui, qui ont moins 
de dés de vie ou moins de niveaux que lui et qui le 
voient charger sont secoués pour 5d6 rounds s’ils 
ratent leur jet de Volonté (DD 16 + modificateur de 
Charisme du psionique). Un adversaire qui réussit 
son jet de sauvegarde est immunisé à la présence ef-
frayante du psionique pendant 24 heures. Présence 
effrayante est un effet mental et de terreur.

La forme terrifiante du psionique lui assure un 
bonus d’armure naturelle de +5, une réduction des 
dégâts de 5/–, et un bonus de +4 à la Force. De plus, 
sa vitesse de déplacement au sol de base augmente 
de 3 mètres et il obtient un bonus de +10 aux tests 
d’Escalade et de Saut.

Un nid de pseudopodes noirs fouettant l’air 
avec violence émergent des cheveux et du dos du 
psionique. Il peut effectuer jusqu’à quatre attaques 
supplémentaires avec ces tentacules en plus de ses 
attaques de corps à corps normales, lorsqu’il effec-
tue une attaque à outrance. Il peut faire attaquer les 
tentacules dans tout l’espace qu’il occupe norma-
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lement. Si le psionique décide de faire attaquer ses 
tentacules en plus de ses attaques de corps à corps 
normales, chaque attaque de tentacule utilise le 
bonus de base à l’attaque maximal avec un malus 
de –5. Si le psionique n’utilise aucune autre attaque 
que celles de tentacules, elles utilisent toutes son 
bonus de base à l’attaque maximal, sans souffrir de 
malus. Les tentacules infligent 2d8 points de dégâts 
plus la moitié du bonus de Force du psionique.

Cette faculté ne fonctionne que si le psionique 
conserve sa forme de base et que son esprit reste 
dans son propre corps. Par exemple, il ne peut être 
métamorphosé en d’autres formes bien qu’il puisse 
utiliser les griffes de la bête et la morsure du loup en 
même temps que cette faculté en ce qui concerne 
ses attaques normales.

Amélioration. Tous les points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique permettent d’aug-
menter la durée de la faculté de 2 rounds.

Vision d’ubiquité
Clairsentience
Niveau : guerrier psychique 3, psion/prodige 3
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 10 minutes/niveau (T)
Points psi : 5

Le psionique a, au sens figuré, des yeux derrière la 
tête, ainsi que sur les côtés et au sommet du crâne, 
ce qui lui donne certains avantages.

En effet, il a une vision à 360°, ce qui lui permet 
de voir parfaitement des créatures susceptibles 
de le prendre en tenaille. Du coup, les attaquants 
qui prennent en tenaille n’obtiennent aucun bo-
nus et les roublards ne peuvent opérer d’attaque 
sournoise car le psionique n’est pas privé de son 
bonus de Dextérité. Par contre, ils peuvent tenter 
une attaque sournoise si le psionique est pris au 
dépourvu. Les tests de Détection et de Fouille se 
font avec un bonus d’altération de +4. Par contre, le 
psionique subit un malus de –4 contre les attaques 
de regard pendant toute la durée de la faculté.

Vision dans le noir psionique
Clairsentience
Niveau : guerrier psychique 2, psion/prodige 3
Signes apparents : visuel

Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnel
Cible : le psionique
Durée : 1 heure/niveau
Points psi : guerrier psychique 3, psion/prodige 5

Identique à vision dans le noir (cf. page 301 du 
Manuel des Joueurs), à ces indications près.

Vision de l’aura
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 4
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : 18 m
Zone d’effet : émanation conique centrée sur le 

psionique
Durée : concentration, jusqu’à 10 min./niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance psionique : non
Points psi : 7

Le psionique discerne les auras. Ces dernières 
sont invisibles à l’œil nu, mais pour un observa-
teur psionique qui manifeste cette faculté, elles 
apparaissent sous la forme d’halos évanescents ou 
d’enveloppes de lumières qui entourent tous les 
objets. Les couleurs de chaque aura donnent des 
indications au psionique, dont la précision dépend 
du temps passé à l’étude d’une zone précise.

1er round. Présence d’auras bonnes ou mauvaises 
dans la zone d’effet. Il n’est pas possible d’attribuer 
précisément une aura à un objet ou une créature à 
ce moment. Le psionique ne voit que des voiles de 
couleurs qui emplissent la zone. Cette faculté peut 
aussi bien détecter les auras chaotiques et loyales, 
mais chercher à obtenir cet effet nécessite de mani-
fester séparément la faculté pour ne se focaliser que 
sur cet axe des alignements.

2e round. Nombre d’auras (objets, créatures, facul-
tés et sorts) dans la zone. Le psionique sait combien 
il y a d’auras dans la zone mais il ne peut toujours 
pas les localiser précisément.

3e round. Le propriétaire de chaque aura est ré-
vélé, sauf si certains éléments sont hors de la ligne 
de vue. Si le psionique lit l’aura d’une créature ayant 
au moins 5 dés de vie de plus que lui, il est submergé 
par sa puissance et hébété pendant 1 round (et la 
faculté s’arrête).

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1148.html
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faculté augmente de 1,50 mètre.

Vision elfique
Psychométabolisme
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 2
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 heure/niveau
Points psi : guerrier psychique 1, psion/prodige 3

Tant qu’elle fait effet, cette faculté confère le pou-
voir de vision nocturne (semblable à celui des elfes), 
ainsi qu’un bonus de +2 aux tests de Fouille et de 
Détection.

De plus, le psionique obtient la capacité de remar-
quer les portes secrètes ou cachées lorsqu’il passe à 
1,50 mètre ou moins de l’une d’entre elles, ce qui 
lui permet de faire un test de Fouille comme s’il en 
cherchait une activement.

Si vision elfique est utilisée en même temps que 
yeux lumineux, le cône de lumière s’étend jusqu’à 
12 mètres au lieu de 6.

Vision lointaine
Clairsentience (scrutation ; voir description)
Niveau : prophète 4
Signes apparents : mental
Temps de manifestation : 1 heure
Portée : voir description
Effet : senseur psionique
Durée : 1 min./niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 7, PX

Le psionique envoie son esprit à travers l’espace 
et les dimensions, le transformant en senseur psio-
nique translucide. Par ce dernier, il peut voir et 
entendre une créature, quelle que soit la distance, 
même si elle se trouve sur un autre plan d’existence. 
Si la cible réussit un jet de Volonté, la tentative de 
vision lointaine échoue et le psionique ne pourra 
plus tenter de voir cette cible pendant au moins 24 
heures. La difficulté de la sauvegarde dépend sur-
tout de la connaissance qu’a le psionique et des liens 
physiques (s’il en a) qu’il a avec sa cible. De plus, si 
cette dernière est sur un autre plan, elle obtient un 

bonus de +5 son jet de Volonté.

Connaissance
Modificateur au 

jet de Volonté
Aucune* +10
Deuxième main (le psionique a en-
tendu parler du sujet)

+5

Première main (le psionique a déjà 
rencontré le sujet)

+0

Familier (le psionique connait bien le 
sujet)

–5

* Le psionique doit avoir des liens avec le sujet s’il ne le connait pas.

Liens
Modificateur au 

jet de Volonté
Image ou dessin de la cible –2
Objet ayant appartenu à la cible –4
Partie du corps, boucle de cheveux, 
rognure d’ongle

–10

Cible sur un autre plan +5

Si la cible échoue à son jet de Volonté, l’esprit du 
psionique se matérialise en senseur psionique, assez 
proche pour entendre et voir cette dernière (ainsi 
que son environnement immédiat, jusqu’à 9 mètres 
dans toutes les directions autour de la cible).

Tant que vision lointaine continue, le corps du 
psionique demeure immobile et inconscient de ce 
qui l’entoure. D’un autre côté, le senseur psionique 
est considéré comme une image translucide à peine 
détectable du psionique, assez semblable à forme 
ectoplasmique sauf en ce qui concerne les points 
suivants. Cette faculté appartient à la branche 
de la scrutation, mais il faut utiliser les informa-
tions suivantes à la place du senseur de scrutation 
classique.

En tant senseur psionique translucide, le psioni-
que peut parler (mais sa voix ne sera qu’un chucho-
tement). Il peut être potentiellement aperçu par la 
cible qu’il observe (les créatures qui peuvent voir 
ou sentir l’invisible détectent directement le psio-
nique. Sinon, il peut faire un test de Discrétion pour 
éviter d’être détecté, avec un bonus de +40 s’il reste 
immobile ou un bonus de +20 s’il bouge). Il peut 
être attaqué (mais s’il est la cible d’une dissipation 
psionique ou d’un piège à vision lointaine, l’effet de la 
faculté s’arrête tout simplement). Si la cible de vision 
lointaine bouge, le psionique peut tenter de la suivre 
à une vitesse de 6 mètres. Si elle s’éloigne à plus de 9 
mètres de ce dernier (ou que c’est lui qui s’éloigne), 
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la faculté prend fin.
Le psionique peut tenter de manifester une facul-

té sous sa forme translucide mais il doit réussir un 
test de Concentration (DD 20 + niveau de la faculté 
qu’il veut manifester) pour y arriver. Manifester (ou 
tenter de manifester et échouer) une faculté arrête 
immédiatement vision lointaine. De plus, toute 
faculté manifestée sous la forme de senseur psio-
nique coûte le double de points psi. Le psionique 
n’étant pas autorisé à dépenser plus de points psi 
que son niveau de manifestation ne le lui permet, il 
est donc restreint à des facultés de bas niveau. Les 
points psi dépensés lorsque le psionique est sous la 
forme d’un senseur psionique sont drainés de son 
corps d’origine.

Coût en PX. 20 PX

Vision lucide psionique
Clairsentience
Niveau : psion/prodige 5
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau
Points psi : 9

Identique à vision lucide (voir page 301 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Vol psionique
Psychoportation
Niveau : nomade 4
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min/niveau (T)
Points psi : 7

Identique à vol (voir page 302 du Manuel des 
Joueurs), à ces indications près.

Vol supérieur psionique
Psychoportation
Niveau : psion/prodige 6
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique

Durée : 1 heure/niveau (T)
Points psi : 11

Identique à vol supérieur (voir page 302 du Manuel 
des Joueurs), à ces indications près.

Vortex télékinésique
Psychokinésie
Niveau : savant 9
Signes apparents : auditif et visuel (voir description)
Temps de manifestation : 1 round
Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)
Zone d’effet : étendue de 12 m de rayon
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, demi-dégâts
Résistance psionique : non
Points psi : 17

Le psionique génère un vortex aérien formé de 
vents violents et dangereux. Lorsqu’il manifeste 
cette faculté, ce vortex d’air sort visiblement et 
bruyamment de sa main.

S’il cherche à cibler une créature particulière 
avec le vortex, il peut tenter une attaque de contact 
à distance pour l’atteindre. En cas de coup au but, 
le contact direct avec le vortex inflige 8d6 points de 
dégâts à la cible (pas de sauvegarde).

Que cette attaque de contact à distance soit un 
succès ou pas (et même si le psionique ne la tente 
pas), toutes les créatures situées dans la zone d’ef-
fet (y compris celle déjà directement touchée par le 
contact) sont soulevées et secouées avec violence, 
subissant 17d6 points de dégâts chacune. Les créa-
tures qui réussissent un jet de Réflexes réduisent les 
dégâts de moitié.

Après avoir été soulevée et secouée, chaque créa-
ture affectée se retrouve dans un espace situé à 1d4 
x 3 mètres de son point d’origine (la direction étant 
déterminée au hasard). Des murs et des barrières 
peuvent arrêter ce déplacement. Dans ce cas, les 
créatures se retrouvent au pied de ces obstacles.

Amélioration. Pour chaque point psi supplé-
mentaire dépensé par le psionique, les dégâts de la 
zone d’effet (mais pas ceux du contact direct infligé 
à une créature précise) augmentent de 1d6 (jusqu’à 
un maximum de 24d6). Pour chaque tranche de 2d6 
supplémentaires, le DD de sauvegarde de la faculté 
augmente de 1.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1149.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1155.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1156.html
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Psychoportation
Niveau : nomade 7
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : contact
Cibles : le psionique et jusqu’à une créature 

touchée/niveau
Durée : 1 heure/niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance psionique : oui
Points psi : 13

Le psionique et la créature qu’il touche sont em-
portés le long d’un arc de cristal onirique jusqu’aux 
confins de la pensée consciente, dans les contrées 
du rêve. Il est possible d’emmener plus d’une créa-
ture (dans les limites du niveau du psionique), mais 
toutes doivent être en contact mutuel. Le groupe 
pénètre alors physiquement dans les contrées du 
rêve, sans laisser la moindre trace derrière lui.

Dans ce pays, les voyageurs évoluent au sein d’un 
chaos de pensées, de désirs et de fantasmes créés par 
les esprits de tous les rêveurs où qu’ils soient. À tout 
moment, il est possible de « s’éveiller » pour réap-
paraître dans le monde réel à une distance de son 
point de départ égale à 7,5 kilomètres pour chaque 
minute passée à se déplacer au sein des rêves. Ainsi, 
un psionique peut utiliser cette faculté pour se dé-
placer rapidement en entrant physiquement là où 
seuls les rêves rôdent normalement, en parcourant 
la distance désirée et en revenant enfin au monde 
de l’éveil. Le psionique sait à quel endroit il revient 
avant de quitter les contrées oniriques.

Voyage onirique peut également être utilisé pour 
atteindre d’autres plans contenant des créatures 
qui rêvent, mais cela nécessite de traverser les rêves 
d’Extérieurs, où l’on peut être victime des caprices 
de nombreuses réalités oniriques. Il s’agit d’une 
possibilité potentiellement périlleuse, qui reste à 
l’entière discrétion du MD. Le transfert menant 
vers un autre plan d’existence nécessite 1d4 heures 
de voyage sans interruption.

Toutes les créatures touchées lors de la manifes-
tation de voyage onirique font également le dépla-
cement jusqu’aux limites de la pensée inconsciente. 
Une créature séparée du psionique se perd dans le 
monde des rêves. Lorsque la durée de la faculté arri-
ve à terme, toutes les créatures affectées retournent 
dans le monde réel. Elles se retrouvent déplacées 

d’une distance allant jusqu’à 1 500 km (1d100 x 15) 
par rapport à leur point de départ.

Si une créature reste dans le monde des rêves, 
elle est incapable de le quitter à moins de pouvoir 
manifester la faculté de voyage onirique elle-même 
ou que quelqu’un le manifeste afin de partir à sa 
recherche.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés, le DD de sauvegarde de cette fa-
culté augmente de 1.

Voyageur astral
Psychoportation
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : aucun
Temps de manifestation : 1 heure
Portée : contact
Cible : une créature touchée
Durée : voir description
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif )
Résistance psionique : oui (inoffensif )
Points psi : 1

Cette faculté permet au psionique ou à une créa-
ture qu’il touche de participer à une caravane astrale 
créée à l’aide de la faculté du même nom. Lors de 
la participation au voyage que permet la caravane 
astrale, le psionique doit tenir les mains de ses com-
pagnons qui se trouvent devant lui (ou du meneur 
de la caravane) et derrière lui (à moins qu’il ne se 
trouve à la fin de la chaîne humaine). Si le psioni-
que ou l’un de ses compagnons de voyage casse le 
lien par les mains pendant 2 rounds consécutifs, la 
vitesse de la caravane dans le plan Astral, tombe 
à zéro. Reportez-vous à la faculté caravane astrale 
pour plus d’informations.

Tous ceux qui font partie de la caravane et qui 
sont capables d’accomplir des actions purement 
mentales (comme la manifestation d’une faculté), 
peuvent le faire lorsqu’ils maintiennent le contact 
par les mains avec leurs compagnons. Lorsque les 
voyageurs astraux commencent leur périple, cha-
cun est relié au plan Matériel par une corde d’argent 
évanescente.

La dernière créature dans la chaîne de ceux qui 
forment la caravane est souvent appelée l’arrière-
garde. En effet, elle a une main de libre et peut l’uti-
liser pour manipuler une arme sans briser le lien 
avec un voyageur avant ou après elle. Le milieu en 
apesanteur et subjectif du plan Astral permet à la 
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caravane d’être flexible et de plier si nécessaire pour 
que l’arrière-garde puisse frapper avec son arme.

Vue tactile
Psychométabolisme
Niveau : psion/prodige 3
Signes apparents : visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 min./niveau (T)
Points psi : 5

Le psionique génère un subtil champ télékinési-
que de contact mental, qui lui permet de ressentir 
ce qui se passe autour de lui dans les ténèbres les 
plus profondes ou lorsque sa vue peut être gênée 
par l’environnement physique alentour. Le champ 
de vue tactile émane de lui et s’étend tout autour, 
dans un rayon de 18 mètres.

Le psionique ignore l’invisibilité, les ténèbres 
et le camouflage bien qu’il doive avoir une ligne 
d’effet vers une créature ou un objet pour pouvoir 
le discerner. Il n’est pas utile de faire des tests de 
Détection ou de Fouille pour remarquer les créa-
tures. Le psionique peut déceler et noter l’empla-
cement de toutes les créatures dans les 18 mètres. 
Il suffit généralement au psionique de comparer ce 
que lui apprennent ses sens normaux et vue tactile 

pour faire la différence entre des créatures visibles, 
invisibles, qui se cachent ou qui se camouflent.

Amélioration. Tous les 2 points psi supplémen-
taires dépensés par le psionique, le rayon du champ 
tactile de cette faculté augmente de 3 mètres.

Yeux lumineux
Psychokinésie [lumière]
Niveau : guerrier psychique 1, psion/prodige 1
Signes apparents : auditif et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Effet : cône de 6 m de long émanant du psionique
Durée : 10 minutes/niveau (T)
Points psi : 1

Grâce à cette faculté, les yeux du psionique pro-
jettent un cône de lumière de 6 mètres de long. Cela 
ne gêne en rien la vision du psionique. S’il pénètre 
dans une zone soumise à des ténèbres psioniques ou 
magiques, les yeux lumineux ne fonctionnent pas 
tant qu’il s’y trouve.

Si les yeux lumineux sont utilisés en conjonction 
avec vision elfique, le cône de lumière s’agrandit jus-
qu’à 12 mètres au lieu de 6.

Amélioration. Si le psionique dépense 2 points 
psi supplémentaires, il peut manifester la faculté 
par une action rapide.
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Cérébromancien
Dés de vie. d4.

Conditions
Pour devenir cérébromancien, il faut satisfaire 

aux conditions suivantes :
Compétences. Degré de maîtrise de 6 en 

Connaissances (mystères), degré de maîtrise de 6 
en Connaissances (psionique).

Sorts. Capacité de lancer des sorts profanes du 
2e niveau.

Capacité psionique. Capacité de manifester des 
facultés du 2e niveau.

Compétences de classe
Les compétences du cérébromancien (et la ca-

ractéristique dont chacune dépend) sont : Art 
de la magie (Int), Art psi* (Int), Artisanat (Int), 
Concentration* (Con), Connaissances (mystères) 
(Int), Connaissances (psionique)* (Int), Décryptage 
(Int) et Profession (Sag).

* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence à chaque niveau : 2 + 
modificateur d’Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de cérébromancien :
Armes et armures. Le cérébromancien ne reçoit 

aucune formation au maniement des armes ou au 
port des armures.

Sorts et facultés. A chaque nouveau niveau de 
cérébromancien, le personnage acquiert un niveau 
effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes 
précédentes pratiquant la magie profane et dont il 
maîtrise les sorts de 2e niveau (s’il possède plusieurs 
classes de ce type, le niveau effectif ne s’applique 
qu’à l’une d’entre elles, au choix du personnage). Il 
obtient les sorts par jour (ainsi que les sorts connus, 
le cas échéant) et le niveau de lanceur de sorts d’un 
personnage de son niveau effectif.

Le personnage acquiert également un niveau 
effectif de psionique pour une de ses classes ayant 
des capacités psi et dont il maîtrise les facultés de 
2e niveau (s’il possède plusieurs classes de ce type, 
le niveau effectif ne s’applique qu’à l’une d’entre el-
les, au choix du personnage). Il obtient les points 
psi par jour, les facultés connues et accessibles, et 
le niveau de manifestation d’un personnage de son 
niveau effectif.

Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avan-
tages accompagnant habituellement ce niveau, tels 
que des dons de métamagie, métapsioniques ou de 
création d’objets, des aptitudes de cristal psi, etc.

Par exemple, un magicien 3/psion 3 prenant un 
niveau de cérébromancien a accès aux mêmes sorts 
qu’un magicien de niveau 4 et au même nombre de 
points psi qu’un psion de niveau 4. En revanche, son 
familier et son cristal psi (le cas échéant) ne bénéfi-
cient d’aucune nouvelle aptitude.

Le cérébromancien

Niveau

Bonus 
de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté Sorts/facultés

1 +0 +0 +0 +2 +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
2 +1 +0 +0 +3 +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
3 +1 +1 +1 +3 +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
4 +2 +1 +1 +4 +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
5 +2 +1 +1 +4 +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
6 +3 +2 +2 +5 +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
7 +3 +2 +2 +5 +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
8 +4 +2 +2 +6 +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
9 +4 +3 +3 +6 +1 niveau effectif/+1 niveau effectif

10 +5 +3 +3 +7 +1 niveau effectif/+1 niveau effectif

Chapitre 6 : les classes de prestige

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
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Génie belliciste
Dés de vie. d10.

Conditions
Pour devenir génie belliciste, il faut satisfaire aux 

conditions suivantes :
Alignement. Ne doit pas être chaotique.
Bonus de base à l’attaque. +3
Compétences. Degré de maîtrise de 2 en 

Connaissances (histoire), degré de maîtrise de 8 en 
Connaissances (psionique).

Capacité psionique. Doit posséder une réserve 
d’au moins 1 point psi.

Spécial. Doit avoir reçu l’enseignement d’un 
autre génie belliciste, avoir accès aux textes talarii-
ques ou appartenir à une organisation ayant accès 
à ces textes.

Compétences de classe
Les compétences du génie belliciste (et la carac-

téristique dont chacune dépend) sont : Art psi* 
(Int), Autohypnose* (Sag), Concentration* (Con), 
Connaissances (histoire) (Int), Connaissances 
(psionique)* (Int) et Intimidation (Cha).

* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence à chaque niveau : 2 + 
modificateur d’Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de génie 

belliciste :
Armes et armures. Le génie belliciste ne reçoit 

aucune formation au maniement des armes ou au 
port des armures.

Points psi/jour. La capacité d’un génie belliciste 
à manifester ses facultés psioniques dépend de sa 
réserve de points psi. Son quota quotidien de points 
psi est indiqué sur la table ci-dessous. Il reçoit par 
ailleurs des points psi quotidiens supplémentaires 
s’il dispose d’une valeur de Sagesse élevée (cf. table 
Caractéristique primordiale et points psi supplé-
mentaires). Sa race peut également lui conférer des 
points psi quotidiens supplémentaires, tout comme 
certains dons et objets. Si le personnage possède 
plusieurs classes accordant des points si, il les cu-
mule en une seule réserve, qu’il peut utiliser pour 
manifester les facultés de chacune de ses classes 
(mais à leurs niveaux de manifestation respectifs).

Facultés connues. Un génie belliciste sélection-
ne ses facultés parmi la liste des facultés de guerrier 
psychique. Au niveau 1, le personnage connaît une 
faculté de guerrier psychique de son choix. Chaque 
fois qu’il atteint un niveau pair dans cette classe de 
prestige, le personnage apprend une faculté sup-
plémentaire. Lorsqu’un génie belliciste manifeste 
une faculté, sa dépense totale en points psi ne peut 
jamais dépasser son niveau de manifestation.

Le nombre de manifestations quotidiennes de 
facultés d’un génie belliciste n’est limité que par 
ses points psi quotidiens. Par exemple, un génie 
belliciste de niveau 5 (qui dispose d’une total de 20 
points psi, sans compter les points supplémentaires 

Le génie belliciste

Niveau

Bonus 
de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté Spécial

Points 
psi/ 
jour

Facultés 
connues

Niveau 
de faculté 
maximal

1 +1 +2 +2 +0 Chaîne de supériorité 
personnelle (+2)

2 1 1er

2 +2 +3 +3 +0 Chaîne de posture défen-
sive (+2)

5 2 1er

3 +3 +3 +3 +1 Résistance physique (1/-) 9 2 1er

4 +4 +4 +4 +1 — 14 3 2e

5 +5 +4 +4 +1 Moulinet meurtrier 20 3 2e

6 +6 +5 +5 +2 Résistance physique (2/-) 28 4 3e

7 +7 +5 +5 +2 Chaîne de supériorité 
personnelle (+4)

37 4 3e

8 +8 +6 +6 +2 Chaîne de posture défen-
sive (+4)

47 5 4e

9 +9 +6 +6 +3 Résistance physique (3/-) 58 5 4e

10 +10 +7 +7 +3 Chaîne de force écrasante 70 6 5e

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
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une faculté coûtant 1 point psi jusqu’à vingt fois par 
jour, une faculté coûtant 5 points psi jusqu’à quatre 
fois par jour ou quelque autre combinaison de fa-
cultés dont le coût total ne dépasse pas 20 points 
psi.

Un génie belliciste connaît ses facultés : elles 
sont enracinées dans son esprit. Il n’a pas besoin 
de les préparer (contrairement à certains lanceurs 
de sorts), mais doit bénéficier d’une bonne nuit de 
sommeil chaque jour pour pouvoir regagner ses 
points psi dépensés.

Le degré de difficulté associé au jet de sauvegarde 
effectué contre une faculté de génie belliciste est 
égal à 10 + niveau de la faculté + modificateur de 
Sagesse du génie belliciste. Par exemple, le DD du 
jet de sauvegarde effectué contre une faculté du 2e 
niveau est égal à 12 + modificateur de Sag du génie 
belliciste.

Niveau maximum des facultés connues. Un 
génie belliciste de niveau 1 a la possibilité d’appren-
dre une faculté de 1er niveau. Au-delà du niveau 3, 
chaque fois qu’il atteint un niveau pair, il acquiert 
des facultés plus complexes. Un génie belliciste de 
niveau 4 peut apprendre des facultés de 2e niveau ou 
moins, un génie belliciste de niveau 6 peut appren-
dre des facultés de 3e niveau ou moins, etc.

Pour apprendre et manifester une faculté, le gé-
nie belliciste doit posséder une valeur de Sagesse au 
moins égale à 10 + niveau de la faculté. Par exemple, 
un génie belliciste doté d’une Sagesse de 13 peut 
manifester des facultés du 3e niveau maximum.

Chaîne de supériorité personnelle (Ext). Au 
niveau 1, le génie belliciste apprend le premier 
principe de l’art du combat, la faculté d’infliger des 
dégâts mais aussi de les encaisser. Faisant appel à 
ses réserves de savoir et de dévouement, le génie 
belliciste peut bénéficier d’un bonus d’intuition de 
+2 en Force et en Constitution pendant 1 minute 
maximum. Le personnage peut faire appel à cette 
aptitude trois fois par jour. Activer ce pouvoir est 
une action libre. Au niveau 7, le bonus d’intuition 
en Force et en Constitution passe à +4.

Chaîne de posture défensive (Ext). Au niveau 
2, le génie belliciste apprend le deuxième principe 
de l’art du combat : la faculté d’éviter les contre-at-
taques de l’ennemi si ce dernier n’est pas immédia-
tement neutralisé. En faisant appel à ses réserves 

intérieures de connaissance et de dévouement, un 
génie belliciste peut bénéficier d’un bonus d’in-
tuition de +2 à la CA pendant 1 minute. Le génie 
belliciste peut utiliser ce pouvoir trois fois par jour. 
L’activation de ce pouvoir est une action libre. Au 
niveau 8, le bonus d’intuition à la CA passe à +4.

Résistance physique (Ext). Au niveau 3, le génie 
belliciste apprend le troisième principe de l’art du 
combat : libérer en soi l’esprit du corps endurant. 
Les textes talariiques parlent du guerrier parfait, 
un combattant légendaire du nom d’Ununquam le 
Vainqueur, qui vécut il y a plusieurs milliers d’an-
nées mais accomplit des prouesses qui survivent à 
travers les textes. L’esprit du corps idéal transforme 
le génie belliciste et lui confère une réduction des 
dégâts (1/-). Au niveau 6, cette réduction des dégâts 
passe à (2/-). Au niveau 9, elle monte à (3/-).

Moulinet meurtrier (Ext). A partir du niveau 5, 
le génie belliciste est capable d’effectuer de grands 
moulinets avec une arme de corps à corps. Chaque 
fois qu’il porte une attaque au corps à corps, le per-
sonnage peut choisir deux cases adjacentes parmi 
celles qu’il menace, ses attaques s’appliquant de la 
même façon aux créatures situées dans ces deux ca-
ses. Le génie belliciste peut utiliser cette aptitude 
avec n’importe quel type d’attaque, même une 
attaque d’opportunité ou d’enchaînement. En re-
vanche, il ne peut l’utiliser s’il s’est déplacé de plus 
de 3 mètres depuis la fin de son dernier tour de jeu. 
Si le génie belliciste abat l’un de ses ennemis (ou les 
deux) grâce à son moulinet, il peut effectuer une 
enchaînement selon les règles habituelles (s’il pos-
sède le don adéquat), mais il ne peut tenter qu’un 
seul enchaînement par moulinet meurtrier, même 
s’il abat ses deux adversaires d’un coup.

Chaîne de force écrasante (Sur). Au niveau 10, 
le génie belliciste apprend le quatrième principe de 
l’art du combat : percevoir la violence sous-jacente 
du monde et la déchaîner lors d’une attaque par-
faitement exécutée. Les textes talariiques décrivent 
avec précision l’état d’esprit nécessaire pour puiser 
dans cette énergie sous-jacente et l’appliquer à une 
attaque, qui inflige alors 10d6 points de dégâts 
supplémentaires. Un génie belliciste peut utiliser 
ce pouvoir une fois par jour, et son activation est 
une action libre. Si l’attaque échoue, le pouvoir n’a 
aucun effet.
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Métamédium
Dés de vie. d4.

Conditions
Pour devenir métamédium, il faut satisfaire aux 

conditions suivantes :
Compétences. Degré de maîtrise de 4 en Art 

psi, degré de maîtrise de 8 en Connaissances 
(psionique).

Don. Harmonie cristalline.
Capacité psionique. Niveau 4 de manifestation.

Compétences de classe
Les compétences du métamédium (et la caracté-

ristique dont chacune dépend) sont : Art psi* (Int), 
Artisanat (au choix) (Int), Autohypnose* (Sag), 
Concentration* (Con) et Connaissances (psioni-
que)* (Int).

* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence à chaque niveau : 2 + 
modificateur d’Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de métamédium :
Armes et armures. Le métamédium ne reçoit 

aucune formation au maniement des armes ou au 
port des armures.

Facultés. A chaque niveau pair de métamédium, 
le personnage acquiert un niveau effectif de psioni-
que pour une de ses classes précédentes ayant des ca-
pacités psi et dont le niveau de manifestation est au 
moins de 4 (s’il possède plusieurs classes de ce type, 

le niveau effectif ne s’applique qu’à l’une d’entre el-
les, au choix du personnage). Il obtient les points 
psi par jour, les facultés connues et accessibles et 
le niveau de manifestation d’un personnage de son 
niveau effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des 
autres avantages accompagnant habituellement ce 
niveau, tels que de nouveaux dons métapsioniques 
ou de création d’objets, des aptitudes de cristal psi, 
etc.

Manifestation libre (Psi). Trois fois par jour, 
un métamédium de niveau 1 peut manifester n’im-
porte quelle faculté de 1er niveau qu’il connaît gra-
tuitement (sans dépenser de points psi).

Lorsqu’il progresse dans cette classe, le person-
nage est capable de manifester gratuitement des 
facultés plus puissantes : trois facultés du 2e niveau 
par jour au niveau 3, une faculté du 3e niveau par 
jour au niveau 5, une faculté de 4e niveau par jour 
au niveau 7 et, enfin, une faculté de 5e niveau au 
niveau 9.

Cet avantage ne s’applique qu’au coût de base 
d’une faculté (c’est-à-dire sans compter le coût 
d’éventuelles améliorations). Les points psi utilisés 
pour améliorer une faculté doivent être dépensés 
normalement, de même que les points d’expérience 
(le cas échéant).

Cristal psi condensateur (Ext). Au niveau 2, un 
métamédium est capable de stocker ses points psi 
dans son cristal psi, désormais considéré comme un 
cristal condensateur (cf. page 169) capable de stoc-
ker 5 points psi, en plus de ses aptitudes de cristal 
psi.

Chaque fois que le métamédium atteint un ni-
veau pair, la capacité de stockage de son cristal psi 
augmente de 2 points, jusqu’à un maximum de 11 
points psi au niveau 8.

Fontaine de pouvoir (Psi). Au niveau 10, le mé-
tamédium est désormais capable d’agir lui-même 

Le métamédium

Niveau

Bonus 
de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté Spécial Facultés

1 +0 +0 +0 +2 Manifestation libre (1er niveau, 3/jour) —
2 +1 +0 +0 +3 Cristal psi condensateur (5 points) +1 niveau effectif
3 +1 +1 +1 +3 Manifestation libre (2e niveau, 3/jour) —
4 +2 +1 +1 +4 Cristal psi condensateur (7 points) +1 niveau effectif
5 +2 +1 +1 +4 Manifestation libre (3e niveau, 1/jour) —
6 +3 +2 +2 +5 Cristal psi condensateur (9 points) +1 niveau effectif
7 +3 +2 +2 +5 Manifestation libre (4e niveau, 1/jour) —
8 +4 +2 +2 +6 Cristal psi condensateur (11 points) +1 niveau effectif
9 +4 +3 +3 +6 Manifestation libre (5e niveau, 1/jour) —

10 +5 +3 +3 +7 Fontaine de pouvoir +1 niveau effectif
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de produire un nombre apparemment illimité de 
points psi 1 fois par jour et pendant 1 minute au 
maximum. Ses yeux se mettent à briller comme de 
minuscules étoiles, une vague luminescence parais-
sant jaillir de sa bouche et du bout de ses doigts. 
Tant qu’il est dans cet état, le personnage peut ma-
nifester toutes ses facultés sans avoir à puiser dans 
sa réserve de points psi. Il trouve dans son propre 
corps l’énergie dont il a besoin pour les alimenter.

Lorsqu’un métamédium utilisant ce pouvoir par-
ticipe à un métaconcert (voir métharmonie, page 
127), il puise dans sa réserve normale de points 
psi pour ce qui est de sa participation à la réserve 
collective.

Poing de Zuoken
Dés de vie. d6.

Conditions
Pour devenir poing de Zuoken, il faut satisfaire 

aux conditions suivantes :
Bonus de base à l’attaque. +4
Compétences. Degré de maîtrise de 9 en 

Concentration.
Don. Capacité psionique innée.
Spécial. Aptitude de classe de sérénité.

Compétences de classe
Les compétences du poing de Zuoken (et la carac-

téristique dont chacune dépend) sont : Acrobaties 
(Dex), Art psi* (Int), Artisanat (Int), Autohypnose* 
(Sag), Concentration* (Con), Connaissances 

(psionique)* (Int), Connaissances (religion) (Int), 
Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), 
Discrétion (Dex), Evasion (Dex), Perception audi-
tive (Sag), Psychologie (Sag) et Saut (For).

* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence à chaque niveau : 4 + 
modificateur d’Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de poing de 

Zuoken :
Armes et armures. Le poing de Zuoken ne reçoit 

aucune formation au maniement des armes ou au 
port des armures.

Aptitudes de moine. Les niveaux de classe du 
poing de Zuoken s’ajoutent à ceux de sa classe de 
moine lorsqu’il s’agit de déterminer ses dégâts à 
mains nues, ses bonus à la classe d’armure et sa vi-
tesse de déplacement de base. Cela ne concerne pas 
ses autres aptitudes de moine comme le déluge de 
coups, la chute ralentie, etc.

Points psi/jour. La capacité d’un poing de 
Zuoken à manifester ses facultés psioniques dépend 
de sa réserve de points psi. Son quota quotidien de 
points psi est indiqué sur la table ci-dessous. Il re-
çoit par ailleurs des points psi quotidiens supplé-
mentaires s’il dispose d’une valeur de Sagesse élevée 
(cf. table Caractéristique primordiale et points psi 
supplémentaires). Sa race peut également lui confé-
rer des points psi quotidiens supplémentaires, tout 
comme certains dons et objets. Si le personnage 
possède plusieurs classes accordant des points si, 

Le poing de Zuoken

Niveau

Bonus 
de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté Spécial

Points 
psi/ 
jour

Facultés 
connues

Niveau 
de faculté 
maximal

1 +0 +2 +0 +2 Aptitudes de moine 1 1 1er

2 +1 +3 +0 +3 — 3 2 1er

3 +2 +3 +1 +3 — 6 3 2e

4 +3 +4 +1 +4 — 10 4 2e

5 +3 +4 +1 +4 Don psionique 
supplémentaire

15 5 3e

6 +4 +5 +2 +5 — 23 6 3e

7 +5 +5 +2 +5 — 31 7 4e

8 +6 +6 +2 +6 — 43 8 4e

9 +6 +6 +3 +6 — 55 9 5e

10 +7 +7 +3 +7 Don psionique 
supplémentaire

71 10 5e
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il les cumule en une seule réserve, qu’il peut uti-
liser pour manifester les facultés de chacune de 
ses classes (mais à leurs niveaux de manifestation 
respectifs).

Facultés connues. Un poing de Zuoken sélec-
tionne ses facultés parmi la liste des facultés de 
guerrier psychique. Au niveau 1, le personnage 
connaît une faculté de guerrier psychique de son 
choix. Chaque fois qu’il atteint un niveau pair dans 
cette classe de prestige, le personnage apprend 
une faculté supplémentaire. Lorsqu’un poing de 
Zuoken manifeste une faculté, sa dépense totale en 
points psi ne peut jamais dépasser son niveau de 
manifestation.

Le nombre de manifestations quotidiennes de 
facultés d’un poing de Zuoken n’est limité que par 
ses points psi quotidiens. Par exemple, un poing de 
Zuoken de niveau 5 (qui dispose d’une total de 15 
points psi, sans compter les points supplémentaires 
que peut lui conférer sa Sagesse) peut manifester 
une faculté coûtant 1 point psi 15 fois par jour, une 
faculté coûtant 5 points psi 3 fois par jour ou quel-
que autre combinaison de facultés dont le coût total 
ne dépasse pas 15 points psi.

Un poing de Zuoken connaît ses facultés : elles 
sont enracinées dans son esprit. Il n’a pas besoin 
de les préparer (contrairement à certains lanceurs 
de sorts), mais doit bénéficier d’une bonne nuit de 
sommeil chaque jour pour pouvoir regagner ses 
points psi dépensés.

Le degré de difficulté associé au jet de sauvegarde 
effectué contre une faculté de poing de Zuoken est 
égal à 10 + niveau de la faculté + modificateur de 
Sagesse du poing de Zuoken. Par exemple, le DD du 
jet de sauvegarde effectué contre une faculté du 2e 
niveau est égal à 12 + modificateur de Sag du poing 
de Zuoken.

Niveau maximum des facultés connues. Un 
poing de Zuoken de niveau 1 a la possibilité d’ap-
prendre une faculté de 1er niveau. Par la suite, cha-
que fois qu’il atteint un niveau impair, le poing 
de Zuoken apprend à maîtriser des facultés plus 
complexes. Un poing de Zuoken de niveau 3 peut 
apprendre des facultés du 2e niveau, un poing de 
Zuoken de niveau 5 peut apprendre des facultés du 
3e niveau, etc.

Pour pouvoir apprendre et manifester une faculté, 
un poing de Zuoken doit posséder une valeur de 
Sagesse au moins égale à 10 + niveau de la faculté. 
Par exemple, un poing de Zuoken dont la Sagesse 
s’élève à 13 peut manifester des facultés de 3e niveau 

ou moins.
Don psionique supplémentaire. Aux niveaux 5 

et 10, le poing de Zuoken reçoit un don supplémen-
taire, à choisir parmi les dons psioniques présentés 
dans le Chapitre 3. Il ne peut sélectionner un don 
que s’il répond aux conditions associées à celui-ci.

Note sur les personnages multiclassés. Un 
moine devenant poing de Zuoken peut continuer 
de progresser dans sa classe de moine.

Psion évanescent
Dés de vie. d4.

Conditions
Pour devenir psion évanescent, il faut satisfaire 

aux conditions suivantes :
Compétences. Degré de maîtrise de 8 en Art 

psi, degré de maîtrise de 8 de Connaissances 
(psionique).

Don. Corps psionique.
Capacité psionique. capacité de manifester des 

facultés du 3e niveau.
Spécial. Avoir reçu l’enseignement d’un autre 

psion évanescent, avoir accès aux enseignements 
de l’Esprit Doré ou appartenir à une organisation 
ayant accès à ces enseignements ou directement 
administrée par l’Esprit Doré.

Compétences de classe
Les compétences du psion évanescent (et la carac-

téristique dont chacune dépend) sont : Art psi (Int)*, 
Artisanat (au choix) (Int), Autohypnose* (Sag), 
Bluff (Cha), Concentration* (Con), Connaissances 
(plans) (Int), Connaissances (psionique)* (Int), 
Déguisement (Cha) et Psychologie (Sag).

* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence à chaque niveau : 2 + 
modificateur d’Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de psion 

évanescent :
Armes et armures. Le psion évanescent ne reçoit 

aucune formation au maniement des armes ou au 
port des armures.
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évanescent indiqué sur la table Le psion évanes-
cent, le personnage acquiert un niveau effectif de 
psionique pour une de ses classes précédentes ayant 
des capacités psi et dont il maîtrise les facultés de 
3e niveau (s’il possède plusieurs classes de ce type, 
le niveau effectif ne s’applique qu’à l’une d’entre el-
les, au choix du personnage). Il obtient les points 
psi par jour, les facultés connues et accessibles et 
le niveau de manifestation d’un personnage de son 
niveau effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des 
autres avantages accompagnant habituellement ce 
niveau, tels que de nouveaux dons métapsioniques 
ou de création d’objets, des aptitudes de cristal psi, 
etc.

Armure évanescente (Sur). Un psion évanes-
cent portant une armure (ou utilisant armure iner-
tielle ou tout autre effet similaire) bénéficie de son 
bonus à la CA même lorsqu’il se rend intangible 
(voir Dissolution, ci-dessous). En revanche, contrai-
rement aux autres créatures intangibles, le bonus 
de Charisme du psion évanescent ne lui confère 
aucun bonus de parade à la CA. Cette aptitude 
fonctionne même si l’armure portée devient intan-
gible (comme par exemple lorsque le personnage 
utilise son aptitude de dissolution d’équipement, 
voir ci-dessous).

Contact intangible (Sur). Dès le niveau 1, le 
psion évanescent peut porter trois attaques de 
contact au corps à corps par jour, chacune infli-
geant 1d6 points de dégâts en cas de coup au but. 
Le modificateur de Force ne s’applique pas à ces at-
taques (ni aux dégâts), mais celles-ci fonctionnent 
contre les créatures intangibles (et contre les créa-
tures tangibles lorsque le psion évanescent se rend 
intangible). Lorsque le psion évanescent utilise ce 
pouvoir, sa main et son bras semblent devenir va-

guement translucides. Une attaque ratée est tout de 
même comptabilisée dans le nombre d’utilisations 
quotidiennes de ce pouvoir.

Lorsqu’il est intangible (voir plus loin), un psion 
évanescent peut porter des attaques de contact au 
corps à corps qui ne sont pas prises en compte dans 
le nombre maximum d’attaques de ce genre auquel 
il a droit chaque jour.

Tous les quatre niveaux de psion évanescent après 
le niveau 1, les dégâts infligés par ces attaques aug-
mentent de 1d6 points.

Dissolution (Sur). À partir du niveau 2, le psion 
évanescent peut devenir intangible (ou « évanes-
cent ») 1 fois par jour au prix d’une action simple. 
Il peut rester évanescent pendant 1 minute au maxi-
mum. Pendant cette période, le corps du person-
nage laisse la place à une forme immatérielle qui 
conserve l’apparence de base du personnage. Tant 
qu’il est évanescent, le personnage acquiert le sous-
type intangible (voir plus loin). Il dispose d’une 
vitesse de vol égale à sa vitesse de déplacement de 
base (maniabilité parfaite). Son armure matérielle 
demeure en place en continue à lui fournir un bonus 
d’armure à la CA (voir Armure évanescente, ci-des-
sus). Ses armes matérielles demeurent elles aussi 
tangibles. La perte de sa forme physique permet au 
personnage d’accéder plus facilement à ses facultés 
mentales, ce qui se traduit par un bonus de +1 à 
tous les DD de sauvegarde contre les facultés qu’il 
manifeste tant qu’il est évanescent.

Le personnage peut utiliser son équipement nor-
malement et profiter des effets des objets qui amé-
liorent ses aptitudes. En revanche, tout son équipe-
ment demeure tangible quand il est évanescent (voir 
néanmoins l’aptitude de dissolution d’équipement 
ci-dessous). Le plus souvent, un psion évanescent 
ressemble fort à un fantôme portant des objets du 

Le psion évanescent

Niveau

Bonus 
de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté Spécial Facultés

1 +0 +0 +0 +2 Armure évanescente, 
contact intangible (1d6)

—

2 +1 +0 +0 +3 Dissolution (1/jour) +1 niveau effectif
3 +1 +1 +1 +3 Dissolution d’équipement +1 niveau effectif
4 +2 +1 +1 +4 Dissolution d’apparence —
5 +2 +1 +1 +4 Contact intangible (2d6) +1 niveau effectif
6 +3 +2 +2 +5 Dissolution (2/jour) +1 niveau effectif
7 +3 +2 +2 +5 Force télékinésique —
8 +4 +2 +2 +6 Passerelle évanescente +1 niveau effectif
9 +4 +3 +3 +6 Contact intangible (3d6) +1 niveau effectif

10 +5 +3 +3 +7 Evanescence —
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monde matériel. Cela ne rend pas son équipement 
plus vulnérable aux attaques (les règles concernant 
les objets tenus ou portés continuent de s’appli-
quer), mais cela empêche le personnage de traverser 
des objets solides tant qu’il porte un équipement 
tangible. S’il s’en débarrasse, il peut alors traverser à 
volonté les objets solides, comme décrit plus loin.

À partir du niveau 6, le psion évanescent peut dis-
soudre son corps 2 fois par jour (et toujours jusqu’à 
1 minute à chaque fois).

Sous-type intangible. Un psion évanescent intan-
gible n’a aucune enveloppe charnelle. Il ne peut être 
blessé que par les autres créatures intangibles, les 
armes magiques (et les créatures dont les attaques 
sont assimilées à des armes magiques), les sorts et 
les pouvoirs magiques ou surnaturels. Il est immu-
nisé contre toutes les attaques non magiques. Même 
lorsqu’il est frappé par une arme magique tangible 
ou un sort issu d’une source tangible, il a 50 % de 
chance d’ignorer les dégâts (à l’exception de l’éner-
gie positive, de l’énergie négative, des effets de force 
tels que commotion, et des attaques portées avec une 
arme spectrale).

Un psion évanescent intangible perd tout bonus 
d’armure naturelle. Contrairement aux autres créa-
tures intangibles, il ne gagne pas de bonus de parade 
égal à son bonus de Charisme.

Un psion évanescent intangible peut pénétrer ou 
traverser les objets solides (dans les limites décrites 
dans les aptitudes de dissolution et de dissolution 
d’équipement), mais il doit demeurer adjacent à 
l’un des côtés de l’objet, ce qui lui interdit de tra-
verser un objet plus large que lui. Il peut détecter 
la présence d’objets ou de créatures situés dans les 
cases adjacentes à la sienne, mais les adversaires 
potentiels bénéficient d’un camouflage total (50 
% de chances de les rater) par rapport à un psion 
évanescent situé à l’intérieur d’un objet. Pour voir 
plus loin que l’objet qu’il occupe et attaquer norma-
lement, le psion évanescent intangible doit sortir 
de son abri. Un psion évanescent intangible qui se 
trouve à l’intérieur d’un objet bénéficie d’un abri to-
tal, mais s’il attaque une créature située à l’extérieur 
de l’objet, il ne jouit plus que d’un abri normal. De 
plus, une créature située à l’extérieur qui a préparé 
une action pourra le frapper lorsqu’il attaque. Un 
psion évanescent intangible ne peut pas traverser 
un effet de force.

Les attaques d’un psion évanescent intangible tra-
versent (et donc ignorent) les armures naturelles, les 
armures et les boucliers, mais demeurent affectées 

par les bonus de parade et les effets de force (tels 
que écran de force). Le personnage peut traverser et 
agir dans l’eau aussi facilement que dans l’air. Un 
psion évanescent intangible ne peut pas tomber, et 
ne subit donc jamais de dégâts de chute. Il ne peut 
pas exécuter de croc-en-jambe ou de manœuvre de 
lutte, et ne peut pas non plus être la cible de ce genre 
d’attaques. En fait, il ne peut entreprendre aucune 
action physique impliquant de déplacer ou de saisir 
un adversaire ou son équipement, et il est immunisé 
contre ce genre de manœuvres.

Les créatures intangibles ne pèsent rien et ne 
déclenchent pas les pièges sensibles au poids. Une 
créature intangible se déplace en silence, et il est 
impossible d’entendre une telle créature par un test 
de Perception auditive si elle ne le souhaite pas. Elle 
n’a aucune valeur de Force, et son modificateur de 
Dextérité s’applique donc aussi bien aux attaques 
au corps à corps qu’aux attaques à distance. Les 
perceptions non visuelles, comme l’odorat et la 
vision aveugle, sont partiellement ou totalement 
inefficaces contre les créatures intangibles. Enfin, 
les créatures intangibles sont dotées d’un sens de 
l’orientation inné et peuvent se déplacer à pleine 
vitesse même si elles n’y voient rien.

Dissolution d’équipement (Sur). À partir du 
niveau 3, le psion évanescent peut désigner un 
nombre d’éléments de l’équipement qu’il porte (y 
compris ses armes et armures) égal à son niveau de 
classe. Les objets désignés deviennent intangibles 
lorsque le personnage utilise son aptitude de disso-
lution. Cela n’a aucun effet sur le fonctionnement 
de l’équipement, mais lorsque le personnage est 
intangible, il peut pénétrer ou traverser des objets 
solides lorsqu’il porte uniquement l’équipement 
désigné. Une fois choisi, l’équipement devient 
automatiquement intangible en même temps que 
le personnage, et redevient tangible de la même 
façon. Le personnage peut changer l’équipement 
affecté comme il le désire.

Dissolution d’apparence (Sur). À partir du 
niveau 4, un psion évanescent qui se rend intangi-
ble peut prendre l’apparence de n’importe quelle 
créature de taille P, M ou G. Ce changement d’ap-
parence est une action simple qui ne provoque pas 
d’attaque d’opportunité. Les caractéristiques du 
personnage ne sont pas modifiées, mais il prend 
l’apparence de la créature choisie, ce qui lui permet 
de ce se déguiser efficacement et de duper ceux 
qui pourraient s’interroger sur sa véritable nature. 
Toute interaction physique avec une créature impo-
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test de Psychologie pour convaincre la créature de 
la nouvelle apparence. Le psion évanescent ne doit 
rien faire qui puisse révéler sa nature intangible s’il 
souhaite réussir son bluff. Par exemple, s’il accepte 
un objet d’une autre créature et que cet objet tombe 
à travers ses mains immatérielles, le test de Bluff 
échoue automatiquement. En revanche, un test de 
Bluff est autorisé si le psion évanescent utilise son 
aptitude de force télékinésique (voir plus loin) pour 
tenir l’objet qu’il reçoit.

Lorsqu’il utilise cette aptitude, le psion évanes-
cent bénéficie d’un bonus de circonstances de +10 
aux tests de Déguisement. S’il peut lire les pensées 
de l’adversaire, il bénéficie d’un bonus de circons-
tances supplémentaire de +4 aux tests de Bluff et 
de Déguisement.

Force télékinésique (Sur). À partir du niveau 7, 
un psion évanescent intangible peut utiliser un effet 
de force télékinésique (voir la description de cette 
faculté page 135). Il s’agit d’une action simple qui 
ne provoque pas d’attaque d’opportunité. Le DD 
de sauvegarde est égal à 14 + modificateur de la ca-
ractéristique primordiale du psion évanescent (Int, 
Sag ou Cha). Le niveau de manifestation de l’effet 
est égal à celui du personnage.

Un pion évanescent peut utiliser ce pouvoir 
même lorsqu’il reprend sa forme matérielle, mais 
il ne peut le faire que 3 fois par jour (on ne prend 
pas en compte dans cette limite les utilisations de 
ce pouvoir sous forme évanescente).

Passerelle évanescente (Sur). Au niveau 8, le 
psion évanescent est une créature presque exlusi-
vement psychique qui possède désormais une très 
forte empathie avec les esprits des autres créatures. 
Cela lui permet de se déplacer par le biais de l’esprit 
des créatures vivantes. Une fois par jour, le person-
nage peut utiliser une action simple pendant qu’il 
est intangible pour pénétrer subrepticement dans 
l’esprit de n’importe quelle créature ayant une va-
leur d’Intelligence et passer dans l’esprit d’une autre 
créature intelligente se trouvant dans le champ de 
vision de la première. Le psion évanescent doit être 
à côté de la créature de départ avant de se téléporter 
ainsi, et il réapparaît dans une case adjacente à celle 
occupée par la créature d’arrivée.

Le personnage n’a pas besoin de connaître per-
sonnellement les créatures de départ et d’arrivée, et 
il n’est pas nécessaire qu’elles soient consentantes. 
Le personnage ne peut pas s’utiliser comme créa-
ture de départ ou de destination. Lorsqu’il quitte la 

créature d’arrivée, le psion évanescent choisit une 
case adjacente dans laquelle il apparaît. Entrer ou 
sortir ainsi d’une créature est indolore, à moins que 
le psion évanescent ne souhaite le contraire (voir 
ci-dessous). Mais dans la plupart des cas, la créature 
d’arrivée trouve la sensation surprenante et assez 
dérangeante.

S’il le désire, le psion évanescent peut quitter la 
créature d’arrivée de façon particulièrement dou-
loureuse. À moins que la créature ne réussisse un jet 
de Volonté (DD 15 + modificateur de caractéristi-
que primordiale du psion évanescent), le psion éva-
nescent adapte sa forme mentale afin d’interférer 
violemment avec l’esprit de la créature. Il s’expulse 
violemment du corps de la créature et lui inflige 
10d6 points de dégâts.

Évanescence (Ext). Au niveau 10, le psion éva-
nescent évolue vers un stade de pure conscience 
psionique. Cette aptitude ressemble à la disso-
lution, si ce n’est que le psion évanescent devient 
intangible de façon permanente (et acquiert le sous-
type correspondant). Si le personnage le souhaite, 
il peut redevenir tangible 1 fois par jour pendant 
1 minute, mais il doit passer le reste de son temps 
comme une entité mentale sans attache avec le 
monde physique.

Pyrokinésiste
Dés de vie. d8.

Conditions
Pour devenir pyrokinésiste, il faut satisfaire aux 

conditions suivantes :
Alignement. Chaotique.
Compétences. Degré de maîtrise de 1 en 

Artisanat (alchimie), degré de maîtrise de 8 
en Concentration, degré de maîtrise de 2 en 
Connaissances (psionique).

Capacité psionique. Doit posséder une réserve 
d’au moins 1 point psi.

Spécial. Doit avoir mis le feu à un bâtiment et 
l’avoir regardé se consumer.

Compétences de classe
Les compétences du pyrokinésiste (et la caracté-

ristique dont chacune dépend) sont : Art psi* (Int), 
Artisanat (au choix) (Int), Concentration* (Con), 
Escalade (For), Intimidation (Cha) et Saut (For).
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* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence à chaque niveau : 2 + 
modificateur d’Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de pyrokinésiste :
Armes et armures. Le pyrokinésiste ne reçoit 

aucune formation au maniement des armes ou au 
port des armures.

Fouet de feu (Psi). Ce pouvoir permet au pyro-
kinésiste de créer un fouet de feu de 4,50 mètres 
de long constitué d’ectoplasme instable (il y consa-
cré une action de mouvement). Le personnage ne 
subit aucun dégât en maniant cette arme. Le fouet 
inflige 1d8 points de dégâts de feu à la cible lors-
que le personnage réussit une attaque de contact à 
distance (maximum 4,50 mètres). Le pyrokinésiste 
peut choisir Arme de prédilection et Spécialisation 
martiale (s’il en remplit les conditions) conjointe-
ment avec le fouet de feu, de même que tout autre 
don pertinent à l’usage d’un fouet en général. Le 
fouet demeure actif tant que le pyrokinésiste le tient 
en main, mais il se dissipe instantanément si le per-
sonnage relâche sa prise

Adaptation au feu (Ext). Au niveau 2, le pyro-
kinésiste acquiert une certaine résistance au feu qui 
lui procure un bonus de +4 aux jets de sauvegarde 
contre les sorts et effets de feu et de chaleur. Il béné-
ficie en outre d’une résistance au feu (10).

Poing de feu (Psi). Par une action de mouvement, 
un pyrokinésiste de niveau 2 peut enflammer un de 
ses poings (sans pour autant subir le moindre in-
confort). Ses attaques à mains nues sont alors consi-
dérées comme armées, et elles infligent 2d6 points 

de dégâts de feu en plus de leurs dégâts habituels. Le 
poing de feu demeure actif tant que le pyrokinésiste 
garde le poing fermé.

Éclair de feu (Psi). Par une action simple, un 
pyrokinésiste de niveau 3 peut projeter un éclair 
de feu psionique vers n’importe quelle cible en vue 
située dans un rayon de 18 mètres. Il doit réussir une 
attaque de contact à distance pour atteindre sa cible 
et lui inflige 1d6 points de dégâts de feu par niveau 
de classe de pyrokinésiste.

Arme de feu (Psi). Par une action de mouvement, 
un pyrokinésiste de niveau 4 peut enflammer une 
des armes qu’il a en main (y compris une pierre, une 
bille de fronde, une flèche ou un carreau d’arbalète) 
sans pour autant s’infliger de dégâts ou abîmer son 
arme. Celle-ci inflige 2d6 points de dégâts de feu 
en plus de ses dégâts habituels. L’arme demeure 
enflammée tant que le pyrokinésiste la tient en 
main.

Nimbe (Psi). Par une action de mouvement, un 
pyrokinésiste de niveau 5 peut embraser son corps 
tout entier sans que son équipement ou lui ne su-
bissent le moindre dégât. Tant qu’il demeure nimbé 
de flammes, sa valeur de Charisme augmente de 4 
points, il peut effectuer des attaques de contact au 
corps à corps infligeant 2d6 points de dégâts de feu 
et il bénéficie d’une réduction des dégâts (5/magie). 
S’il est attaqué au corps à corps, l’agresseur subit 
automatiquement 2d6 points de dégâts de feu. Ce 
pouvoir est utilisable 1 fois par jour et dure jusqu’à 
1 minute par niveau de classe de pyrokinésiste.

Marche de feu (Sur). À partir du niveau 6, le 
pyrokinésiste peut littéralement marcher dans les 
airs au prix d’une action libre. Cela lui demande 
toutefois de sacrifier sa focalisation psionique (cf. 
la compétence Concentration, page 37). Il peut se 
déplacer dans toutes les directions (y compris ver-

Le pyrokinésiste

Niveau

Bonus 
de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté Spécial

1 +0 +2 +2 +0 Fouet de feu
2 +1 +3 +3 +0 Adaptation au feu, poing de feu
3 +2 +3 +3 +1 Eclair de feu
4 +3 +4 +4 +1 Arme de feu
5 +3 +4 +4 +1 Nimbe
6 +4 +5 +5 +2 Marche de feu
7 +5 +5 +5 +2 Insensibilité au feu
8 +6 +6 +6 +2 Arme de feu supérieure
9 +6 +6 +6 +3 Chaleur mortelle

10 +7 +7 +7 +3 Conflagration

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
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double de sa vitesse de déplacement au cours d’un 
round. Un marcheur de feu laisse derrière lui des 
empreintes enflammées qui s’éteignent en 2 rounds, 
sans causer aucun dégât. Il doit payer 1 point psi 
pour chaque round passé à se déplacer de cette 
façon.

Insensibilité au feu (Ext). Au niveau 7, le pyro-
kinésiste accroît sa résistance au feu, ce qui lui pro-
cure un bonus de +8 aux jets de sauvegarde contre 
les sorts et effets de feu et de chaleur. Il acquiert 
également une résistance au feu (20).

Arme de feu supérieure (Psi). À partir du niveau 
8, lorsque le pyrokinésiste active son aptitude de 
poing de feu ou d’arme de feu, les dégâts supplé-
mentaires qu’il inflige passe de 2d6 à 4d6. De même, 
les attaques de contact qu’il porte en utilisant son 
aptitude de nimbe infligent 4d6 points de dégâts 
au lieu de 2d6.

Chaleur mortelle (Psi). Lorsqu’il atteint le ni-
veau 9, le pyrokinésiste peut sacrifier sa focalisation 
psionique et entreprendre une action d’attaque à 
outrance pour élever à un niveau mortel la tempéra-
ture interne d’une créature vivante située à 9 mètres 
ou moins. La cible doit réussir un jet de Vigueur 
(DD 14 + modificateur de Cha du pyrokinésiste) 
ou connaître une mort atroce alors que son sang et 
ses fluides corporels entrent en ébullition. Même 
si elle réussit sa sauvegarde, la victime subit 4d8 
points de dégâts de feu du fait de la chaleur.

Conflagration (Psi). Au niveau 10, le pyrokiné-
siste est capable de créer une explosion de flammes 
carbonisant tout ce qui se trouve dans la zone d’effet. 
Une fois par jour, il peut utiliser cette aptitude pour 
infliger 15d6 points de dégâts de feu dans un rayon 
de 9 mètres autour de lui (action simple). Tout objet 
ou créature pris dans l’explosion a droit à un jet de 
Réflexes (DD 15 + modificateur de Cha du pyroki-
nésiste) pour réduire les dégâts de moitié. Une vic-
time ratant son jet de Réflexes doit également jouer 
un jet de Vigueur (DD identique au précédent) ou 
mourir instantanément du fait du traumatisme ex-
trême provoqué par l’intense chaleur.

Translocateur
Dés de vie. d6.

Conditions
Pour devenir translocateur, il faut satisfaire aux 

conditions suivantes :
Bonus de base à l’attaque. +3.
Compétence. Degré de maîtrise de 8 en 

Concentration.
Dons. Attaque éclair, Souplesse du serpent.
Capacité psionique. Capacité de manifester des 

facultés du 1er niveau.

Compétences de classe
Les compétences du translocateur (et la caracté-

ristique dont chacune dépend) sont : Acrobaties 
(Dex), Art psi* (Int), Artisanat (Int), Autohypnose* 
(Sag), Concentration* (Con), Connaissances 
(folklore local) (Int), Connaissances (psionique)* 
(Int), Crochetage (Dex), Déplacement silencieux 
(Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Détection 
(Sag), Discrétion (Dex), Équilibre (Dex), Escalade 
(For), Escamotage (Dex), Évasion (Dex), Fouille 
(Int), Maîtrise des cordes (Dex), Natation (For), 
Perception auditive (Sag), Profession (Sag), 
Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), 
Représentation (Cha), Saut (For) et Utilisation 
d’objets psioniques* (Cha).

* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence à chaque niveau : 6 + 
modificateur d’Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de translocateur :
Armes et armures. Le translocateur est formé 

au maniement de toutes les armes courantes et de 
guerre, ainsi qu’au port de l’armure légère.

Facultés. À chaque niveau de translocateur in-

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
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diqué sur la table Le translocateur, le personnage 
acquiert un niveau effectif de psionique pour une 
de ses classes précédentes ayant des capacités psi et 
dont il maîtrise les facultés de 1er niveau (s’il pos-
sède plusieurs classes de ce type, le niveau effectif 
ne s’applique qu’à l’une d’entre elles, au choix du 
personnage). Il obtient les points psi par jour, les 
facultés connues et accessibles et le niveau de ma-
nifestation d’un personnage de son niveau effectif. 
Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages 
accompagnant habituellement ce niveau, tels que 
de nouveaux dons métapsioniques ou de création 
d’objets, des aptitudes de cristal psi, etc.

Esquive de charge (Ext). Au niveau 1, le translo-
cateur reçoit Esquive de charge (cf. page 51) en tant 
que don supplémentaire, même s’il n’en remplit 
pas les conditions. Si le personnage possède déjà 
ce don, il ne tire aucun avantage supplémentaire de 
cette aptitude.

Mépris de la terre (Sur). Au niveau 1, les pieds 
du translocateur quittent le sol et il flotte désormais 
à environ 30 cm du sol. Plutôt que de marcher, il 
glisse sans avoir à se préoccuper de la dureté ou de 
la difficulté du terrain. Tant qu’il reste à 30 cm ou 
moins d’une surface plate (solide ou liquide), il peut 
agir et attaquer normalement, et il se déplace à sa 
vitesse normale (il peut même « courir » à quatre 
fois sa vitesse de base). S’il s’éloigne de plus de 30 
cm de la surface, sa vitesse est réduite à 3 mètres 
par round.

Tant qu’il reste à moins de 30 cm d’une surface, le 
translocateur peut se battre normalement au corps 
à corps et à distance. Mais s’il s’éloigne plus que cela 
de la surface, le personnage subit les mêmes malus 
aux jets d’attaque au corps à corps et à distance que 
s’il était le sujet de la faculté lévitation psionique 
(cf. la description du sort lévitation, page 252 du 

Manuel des Joueurs).
Frappe opportuniste (Ext). À partir du niveau 

2, le translocateur acquiert une conscience aiguë 
des relations spatiales qui lui donne une vision ins-
tinctive du champ de bataille et lui permet de porter 
une attaque habile contre les adversaires distraits. 
Le personnage bénéficie d’un bonus d’intuition de 
+2 au jet d’attaque (et au jet de dégâts attenant) du 
premier coup qu’il porte à un adversaire qu’un autre 
personnage a blessé au corps à corps depuis la der-
nière action du translocateur. Au niveau 5, le bonus 
d’intuition passe à +4, puis à +6 au niveau 8.

Pas dimensionnel (Sur). Une fois par jour, un 
translocateur de niveau 3 ou plus peut utiliser ses 
aptitudes psioniques pour se glisser entre les es-
paces, comme s’il utilisait la faculté porte dimen-
sionnelle psionique. Le translocateur ne peut pas 
emmener d’autres créatures avec lui. Le niveau de 
manifestation de cette faculté est égal au niveau de 
classe du personnage.

Tenaille improbable (Ext). Un translocateur de 
niveau 4 ou plus peut prendre ses ennemis en tenaille 
à partir d’angles des plus improbables. Il désigne la 
case adjacente de son choix à celle où il se trouve 
comme celle à partir de laquelle on détermine s’il 
prend ses adversaires en tenaille. Il peut changer la 
case désignée une fois par tour de jeu (avant, en-
tre ou après ses actions). La case désignée reste la 
case effective de la prise en tenaille jusqu’à ce que le 
personnage ne soit plus adjacent à celle-ci ou qu’il 
en choisisse une autre. Le personnage peut même 
choisir une case infranchissable ou occupée.

Téléporteur (Ext). Au niveau 6, le translocateur 
apprend à la fois téléportation psionique et change-
ment de plan psionique. Ces facultés viennent en plus 
de celles que le translocateur apprend normalement 
en progressant dans les niveaux.

Le translocateur

Niveau

Bonus 
de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté Spécial Facultés

1 +0 +2 +0 +2 Esquive de charge, mépris de la terre +1 niveau effectif
2 +1 +3 +0 +3 Frappe opportuniste (+2) —
3 +2 +3 +1 +3 Pas dimensionnel +1 niveau effectif
4 +3 +4 +1 +4 Tenaille improbable +1 niveau effectif
5 +3 +4 +1 +4 Frappe opportuniste (+4) —
6 +4 +5 +2 +5 Téléporteur +1 niveau effectif
7 +5 +5 +2 +5 Pas capricieux +1 niveau effectif
8 +6 +6 +2 +6 Frappe opportuniste (+6) —
9 +6 +6 +3 +6 Attaque éclair dimensionnelle +1 niveau effectif

10 +7 +7 +3 +7 Accélération +1 niveau effectif
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s’agissait de facultés du 3e niveau de sa liste de classe. 
Cela signifie notamment la manifestation de ces fa-
cultés lui coûte seulement 5 points psi. Si le niveau 
de manifestation du personnage n’est pas suffisant 
pour manifester des facultés de 3e niveau (ce qui se 
produit par exemple dans le cas de certains guer-
riers psychiques), il ne peut pas les manifester avant 
d’avoir atteint le niveau requis.

Pas capricieux (Ext). À partir du niveau 7, le 
translocateur peut exécuter un pas de placement 
supplémentaire à chaque tour de jeu où il n’entre-
prend aucun autre déplacement (hormis le premier 
pas de placement). Comme le premier, ce second 
pas de placement ne provoque pas d’attaque d’op-
portunité. Le personnage peut profiter de ce second 
pas de placement immédiatement après le premier 
ou attendre la fin de ses autres actions pour le round 
en cours. Hormis cela, ce pas de placement supplé-
mentaire est soumis aux règles habituelles décrites 
à la page 144 du Manuel des Joueurs.

Attaque éclair dimensionnelle (Sur). Une fois 
par jour, un translocateur de niveau 9 ou plus peut 
utiliser son aptitude de pas dimensionnel en com-
binaison avec le don Attaque éclair. Cette aptitude 
ne peut servir que contre des adversaires situés dans 
un rayon de 18 mètres et dans le champ de vision du 
translocateur. Il peut effectuer un pas dimensionnel 
vers la cible, porter une Attaque éclair, puis utiliser 
un nouveau pas dimensionnel pour revenir à son 
point de départ. (Lorsqu’il utilise cette aptitude, la 
distance totale qu’il couvre avant et après l’attaque 
n’est pas limitée par sa vitesse de déplacement). 
L’utilisation de cette aptitude est comptée comme 
une utilisation de l’aptitude de pas dimensionnel (le 
personnage ne peut donc pas en profiter s’il a déjà 
eu recours à un pas dimensionnel le même jour).

Accélération (Sur). Lorsqu’il atteint le niveau 
10, le translocateur peut agir à vitesse accélérée, ce 
qui lui permet d’entreprendre davantage d’actions 
que la normale. Un translocateur peut utiliser cette 
aptitude pendant un maximum de 5 rounds par jour. 
Il peut choisir de diviser ses actions accélérées en 
plusieurs séances de 1 ou plusieurs rounds. Cet effet 
n’est pas cumulable avec les effets similaires confé-
rant des actions supplémentaires, comme la faculté 
schisme ou le sort rapidité (en fait, le translocateur 
ne peut pas utiliser une accélération s’il est déjà af-
fecté par ces sorts ou d’autres sorts similaires).

Si le personnage tente une attaque à outrance 
en état d’accélération, il peut porter une attaque 

supplémentaire avec l’une des armes qu’il manie, 
en utilisant son bonus de base à l’attaque maximal, 
plus les éventuels modificateurs découlant de la 
situation.

Si le translocateur utilise l’accélération pour se 
déplacer, il bénéficie d’un bonus d’altération de +9 
mètres en vitesse de déplacement.

Le translocateur peut utiliser cette accélération 
pour manifester une faculté, du moins s’il n’en a pas 
déjà manifesté une au cours de ce même tour de jeu 
et que la faculté choisie a un temps de manifestation 
de 1 action simple ou moins.

En état d’accélération, le personnage bénéficie 
d’un bonus d’esquive de +2 aux jets d’attaque, aux 
jets de Réflexes et à la CA. Toute situation privant 
le personnage de son bonus de Dextérité à la CA le 
prive également de ces bonus d’esquive.

Tueur d’illithids
Dés de vie. d8.

Conditions
Pour devenir tueur d’illithids, il faut satisfaire aux 

conditions suivantes :
Bonus de base à l’attaque. +4.
Compétence. Degré de maîtrise de 4 en 

Connaissances (exploration souterraine).
Don. Pistage.
Capacité psionique. Doit disposer d’une réserve 

d’au moins 1 point psi.
Spécial. Avoir tué un illithid en combat singulier 

ou en tant que membre d’un groupe de six individus 
au plus.

Compétences de classe
Les compétences du tueur d’illithids (et la caracté-

ristique dont chacune dépend) sont : Art psi* (Int), 
Bluff (Cha), Concentration* (Con), Connaissances 
(exploration souterraine) (Int), Détection (Sag), 
Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag) et 
Survie (Sag).

* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence à chaque niveau : 4 + 
modificateur d’Int.

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
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Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de tueur 

d’illithids :
Armes et armures. Le tueur d’illithids est formé 

au maniement de toutes les armes courantes et de 
guerre, ainsi qu’au port de tous les types d’armures 
(mais pas au maniement des boucliers).

Facultés. À chaque niveau de tueur d’illithids (à 
l’exception du premier), le personnage acquiert un 
niveau effectif de psionique pour une de ses clas-
ses précédentes ayant des capacités psi (s’il pos-
sède plusieurs classes de ce type, le niveau effectif 
ne s’applique qu’à l’une d’entre elles, au choix du 
personnage). Il obtient les points psi par jour, les 
facultés connues et accessibles et le niveau de ma-
nifestation d’un personnage de son niveau effectif. 
Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages 
accompagnant habituellement ce niveau, tels que 
de nouveaux dons métapsioniques ou de création 
d’objets, des aptitudes de cristal psi, etc.

Si le personnage n’appartenait à aucune classe 
psionique avant de devenir tueur d’illithids (ce qui 
peut être le cas par exemple d’une âme acérée ou 
d’un rôdeur possédant le don Capacité psionique 
innée), il ne reçoit pas de niveau de manifestation.

Ennemi juré (illithids) (Ext). Au niveau 1, le 
tueur d’illithids proclame officiellement que les il-
lithids et leurs congénères (comme les néothélides, 
cf. page 204) sont les ennemis qu’il abhorre plus que 
tout autre. Pour avoir longuement étudié ses enne-
mis jurés et s’être exercé sans relâche aux techniques 
permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de 
+2 aux tests de Bluff, Détection, Perception audi-
tive, Psychologie et Survie lorsqu’il utilise ces com-
pétences contre eux. Les attaques qu’il porte contre 
ses ennemis jurés s’accompagnent également de ce 
bonus de +2 aux dégâts.

Au niveau 4, ce bonus passe à +4. Il monte à +6 au 

niveau 7, puis à +8 au niveau 10.
Perception des illithids (Sur). Le tueur d’illi-

thids perçoit la présence d’illithids dans un rayon 
de 18 mètres, même si ceux-ci se cachent dans les 
ténèbres ou derrière un mur. Il ne connaît cepen-
dant pas leur emplacement exact.

Nausée cérébrale (Sur). Au niveau 2, le tueur 
d’illithids acquiert une défense permanente, si-
milaire à la faculté psionique répugnance. Toute 
créature qui tente de dévorer le cerveau d’un tueur 
d’illithids doit réussir un jet de Volonté (DD égal à 
15 + niveau de classe du tueur d’illithids) ou per-
dre toute envie de le faire pendant 24 heures. Les 
créatures ratant leur jet de sauvegarde sont libres 
d’entreprendre toute action, sauf celle d’extraire le 
cerveau du tueur d’illithids (elles ne réalisent pas 
qu’elles sont ainsi affectées). Ce pouvoir demeure 
actif même lorsque le tueur est inconscient, étourdi 
ou sans défense.

Bouclier de lucidité (Ext). À partir du niveau 
3, le tueur d’illithid résiste particulièrement bien 
aux attaques mentales. Il bénéficie d’un bonus 
d’aptitude de +4 aux jets de sauvegarde contre tous 
les effets mentaux et de coercition. Cette aptitude 
fonctionne même lorsque le tueur d’illithid est in-
conscient, étourdi ou sans défense.

Aveuglement cérébral (Sur). Lorsqu’il atteint le 
niveau 6, le tueur d’illithids est protégé contre tous 
les objets, sorts et facultés ayant pour fonction de le 
localiser. Cette aptitude le protège de l’indiscrétion 
des facultés ou effets de clairvoyance révélant la lo-
calisation du sujet. Elle peut même contrer inflexion 
de la réalité, miracle, rectification de la réalité, sou-
hait limité ou souhait lorsqu’ils sont utilisées pour 
obtenir des renseignements sur la localisation du 
tueur (en revanche, métafaculté peut percer cette 
barrière protectrice). Dans le cas d’une vision loin-
taine ou d’une scrutation visant la zone occupée 

Le tueur d’illithids

Niveau

Bonus 
de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté Spécial Facultés

1 +1 +0 +0 +2 Ennemi juré (illithids) (+2) —
2 +2 +0 +0 +3 Nausée cérébrale +1 niveau effectif
3 +3 +1 +1 +3 Bouclier de lucidité +1 niveau effectif
4 +4 +1 +1 +4 Ennemi juré (illithids) (+4) +1 niveau effectif
5 +5 +1 +1 +4 — +1 niveau effectif
6 +6 +2 +2 +5 Aveuglement cérébral +1 niveau effectif
7 +7 +2 +2 +5 Ennemi juré (illithids) (+6) +1 niveau effectif
8 +8 +2 +2 +6 Erosion de résistance psionique +1 niveau effectif
9 +9 +3 +3 +6 Immunité cérébrale +1 niveau effectif

10 +10 +3 +3 +7 Ennemi juré (illithids) (+10) +1 niveau effectif
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détecte pas le tueur. En revanche, les tentatives de 
scrutation ou de vision lointaine visant directement 
un tueur d’illithids échouent automatiquement. Ce 
pouvoir ne fonctionne que si le tueur d’illithids est 
psioniquement focalisé.

Érosion de résistance psionique (Sur). Un 
tueur d’illithids de niveau 8 ou plus peut charger 
son arme de puissance psionique. Chaque attaque 
au corps à corps (ou à distance, dans un rayon de 
9 mètres) réussie réduit de 1 point l’éventuelle ré-
sistance psionique de la créature frappée. À moins 
que la victime ne soit tuée, elle récupère intégrale-
ment sa résistance une fois 12 heures écoulées. Ce 
pouvoir ne fonctionne que si le tueur d’illithids est 
psioniquement focalisé.

Immunité cérébrale (Sur). À partir du niveau 9, 
le tueur d’illithids bénéficie d’une protection contre 
tous les objets, facultés et sorts ayant une influence 
mentale. Cette aptitude le protège contre quasi-
ment tous les pouvoirs et effets mentaux (même s’il 
demeure capable de permettre à certains sorts ou 
facultés de l’affecter). Elle fonctionne même contre 
inflexion de la réalité, miracle, rectification de la réa-
lité, souhait limité ou souhait lorsqu’ils sont utilisés 
pour influencer mentalement le tueur d’illithids. 
Ce pouvoir ne fonctionne que si le tueur d’illithids 
est psioniquement focalisé.

Retour de décharge mentale (sur). Au niveau 
10, le tueur d’illithids devient capable de retourner 
contre eux l’attaque favorite des flagelleurs men-
taux. S’il réussit son jet de sauvegarde lorsqu’il est la 
cible d’une décharge mentale, cette dernière rebon-
dit sur l’attaquant ! Seul l’attaquant d’origine est visé 
par ce retour de charge. Si l’attaquant d’origine rate 
un jet de sauvegarde de Volonté (DD égal à celui de 
l’attaque d’origine), il est affecté normalement par 
la décharge mentale.

Veneur d’âmes
Dés de vie. d4.

Conditions
Pour devenir un veneur d’âmes, il faut satisfaire 

aux conditions suivantes :
Compétences. Degré de maîtrise de 8 en 

Connaissances (psionique), degré de maîtrise de 4 
en Diplomatie.

Don. Regard inquisiteur.
Capacité psionique. Niveau 5 de manifestation 

et capacité de manifester lien spirituel.

Compétences de classe
Les compétences du veneur d’âmes (et la caracté-

ristique dont chacune dépend) sont : Art psi* (Int), 
Artisanat (au choix) (Int), Autohypnose* (Sag), 
Bluff (Cha), Concentration* (Con), Connaissances 
(psionique)* (Int), Diplomatie (Cha) et Psychologie 
(Sag).

* Cf. Chapitre 3 pour la description de ces nouvel-
les compétences et leur utilisation spécifique. Les 
autres compétences apparaissent dans le Chapitre 
4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence à chaque niveau : 2 + 
modificateur d’Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de veneur d’âmes :
Armes et armures. Le veneur d’âmes ne reçoit 

aucune formation au maniement des armes ou au 
port des armures.

Facultés connues. À chaque niveau de veneur 
d’âmes (à l’exception du premier et du dixième), le 
personnage acquiert un niveau effectif de psioni-

Le veneur d’âmes
Niveau Bonus 

de base à 
l’attaque

Bonus de 
base de 

Réflexes

Bonus de 
base de 
Vigueur

Bonus de 
base de 
Volonté

Spécial Facultés

1 +0 +0 +0 +2 Meute d’âmes —
2 +1 +0 +0 +3 — +1 niveau effectif
3 +1 +1 +1 +3 Charme psionique +1 niveau effectif
4 +2 +1 +1 +4 — +1 niveau effectif
5 +2 +1 +1 +4 Domination psionique +1 niveau effectif
6 +3 +2 +2 +5 — +1 niveau effectif
7 +3 +2 +2 +5 Domination supérieure +1 niveau effectif
8 +4 +2 +2 +6 — +1 niveau effectif
9 +4 +3 +3 +6 Domination avancée +1 niveau effectif

10 +5 +3 +3 +7 Double maître —

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page231.html
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que pour une de ses classes précédentes ayant des 
capacités psi, dont le niveau de manifestation est au 
moins de 4 et grâce à laquelle il a appris la faculté lien 
spirituel (s’il possède plusieurs classes de ce type, le 
niveau effectif ne s’applique qu’à l’une d’entre el-
les, au choix du personnage). Il obtient les points 
psi par jour, les facultés connues et accessibles et 
le niveau de manifestation d’un personnage de son 
niveau effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des 
autres avantages accompagnant habituellement ce 
niveau, tels que de nouveaux dons métapsioniques 
ou de création d’objets, des aptitudes de cristal psi, 
etc.

Meute d’âmes (Ex). Dès qu’il acquiert son pre-
mier niveau de veneur d’âmes, le personnage lance 
une subtile convocation télépathique convoquant 
des serviteurs, et quelques créatures répondent ra-
pidement à l’appel. Les effets de ce pouvoir sont très 
proches des avantages du don Prestige (cf. page 106 
du Guide du Maître), mais avec quelques différen-
ces importantes.

Ceux qui répondent à l’appel du veneur d’âmes 
ne sont pas qualifiés de compagnons d’armes et de 
suivants, mais respectivement de disciples asservis 
et de fidèles. Ils ne sont pas animés par l’admiration 
qu’ils vouent au personnage et leur volonté de le 
servir, mais par une résonance psychique secrète les 
lient au veneur d’âmes.

Comme pour le don Prestige, le veneur d’âmes 
dispose d’une valeur de Prestige qui détermine le 
niveau maximum du disciple asservi et des fidèles 
qu’il peut attirer. La valeur de Prestige du veneur 
d’âmes est égale à son niveau global + son modifi-
cateur de Cha + son niveau de veneur d’âmes (notez 
que son niveau de veneur d’âmes est donc compta-
bilisé deux fois). Cette valeur n’est pas affectée par 
les autres modificateurs mentionnés à la page 107 
du Guide du Maître.

Là encore, point commun avec le don Prestige, 
le niveau du disciple asservi est limité, même si la 
valeur de Prestige du personnage devrait norma-
lement lui permettre d’appeler un disciple asservi 
de niveau supérieur. En revanche, contrairement 
au don Prestige, le niveau maximum du disciple 
asservi est égal au niveau global du veneur d’âmes 
moins 1 (et non moins 2, comme c’est le cas pour 
les compagnons d’armes).

Un veneur d’âmes ne peut pas acquérir le don 
Prestige. S’il le possédait déjà, il en perd le béné-
fice et le remplace par cette aptitude. Ses suivants 
et son compagnon d’armes le quittent et d’autres, 

plus influençables, viennent occuper les fonctions 
de disciple asservi et de fidèles. Dès qu’un person-
nage acquiert le premier niveau de cette classe, son 
disciple asservi et ses premiers fidèles apparaissent 
dans les 24 heures. De même, les disciples asservis 
et fidèles perdus sont remplacés en 24 heures.

Utilisez la table suivante (plutôt que celle fournie 
par le Guide du Maître) pour déterminer le niveau 
du disciple asservi d’un veneur d’âmes et le nombre 
de fidèles de différents niveaux qu’il peut attirer.

Valeur de 
Prestige

Niveau du 
disciple 
asservi

Nombre de fidèles par niveau
1 2 3 4 5 6

1 ou moins — — — — — — —

2 1 — — — — — —

3 2 — — — — — —

4 3 — — — — — —

5 3 — — — — — —

6 4 — — — — — —

7 5 — — — — — —

8 5 — — — — — —

9 6 — — — — — —

10 7 5 — — — — —

11 7 6 — — — — —

12 8 8 — — — — —

13 9 10 1 — — — —

14 10 15 1 — — — —

15 10 20 2 1 — — —

16 11 25 2 1 — — —

17 12 30 3 1 1 — —

18 12 35 3 1 1 — —

19 13 40 4 2 1 1 —

20 14 50 5 3 2 1 —

21 15 60 6 3 2 1 1

22 15 75 7 4 2 2 1

23 16 90 9 5 3 2 1

24 17 110 11 6 3 2 1

25 ou plus 17 135 13 7 4 2 2

Charme psionique (Ext). Au niveau 3, le veneur 
d’âmes ajoute charme psionique à la liste des facultés 
qu’il connaît (si ce n’est pas déjà le cas). Une fois 
par jour, il peut manifester cette faculté à un coût 
réduit. Le niveau de classe du veneur d’âmes est 
soustrait au coût en points psi du charme psionique, 
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demeure limité par le niveau de manifestation du 
veneur d’âmes.

Par exemple, un psion 5/veneur d’âmes 3 peut 
manifester un charme psionique coûtant normale-
ment 7 points en en dépensant que 4, mais il ne peut 
pas manifester un charme psionique coûtant norma-
lement 10 points, puisque l’effet de la faculté serait 
supérieur à son niveau de manifestation de 7.

Domination psionique (Ext). Au niveau 5, le 
veneur d’âmes ajoute domination psionique a la liste 
des facultés qu’il connaît (si elle n’en fait pas déjà 
partie). Une fois par jour, il peut manifester cette 
faculté à un coût réduit. Le niveau de classe du ve-
neur d’âmes est soustrait au coût en points psi de 
la domination psionique, jusqu’à un minimum de 1. 
L’effet de cette faculté demeure limité par le niveau 
de manifestation du veneur d’âmes.

Domination supérieure (Ext). À partir du ni-
veau 7, le veneur d’âmes peut utiliser domination 
psionique pour affecter les animaux, créatures ma-

giques, fées, géants et humanoïdes monstrueux 
sans avoir à payer les 2 points psi supplémentaires 
normalement associés à cette amélioration. Cette 
réduction du coût n’augmente pas le DD de sauve-
garde de la faculté.

Domination avancée (Ext). À partir du niveau 9, 
le veneur d’âmes peut utiliser domination psionique 
pour affecter les aberrations, dragons, élémentaires 
et Extérieurs (ainsi que les autres types mentionnés 
dans la description de la domination supérieure) 
sans avoir à payer les 4 points psi supplémentaires 
normalement associés à cette augmentation. Cette 
réduction du coût n’augmente pas le DD de sauve-
garde de la faculté.

Double maître (Ext). Au niveau 10, le veneur 
d’âmes peut attirer un second disciple asservi dans 
sa troupe, d’un niveau maximum égal au niveau 
du veneur d’âmes moins 2 (même si sa valeur de 
Prestige devrait normalement lui permettre d’atti-
rer un disciple asservi de niveau supérieur).
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Utiliser les objets
Pour utiliser un objet psionique, il faut d’abord 

l’activer. Parfois, cela se limite au simple fait de 
le tenir en main (par exemple, pour un bouclier). 
Parfois, il suffit juste de le porter (comme une paire 
de bottes ou un masque). Certains objets fonction-
nent constamment tant qu’ils sont portés ou tenus. 
Toutefois, dans la plupart des cas, l’activation d’un 
objet psionique nécessite une action simple qui ne 
provoque pas d’attaque d’opportunité. En revan-
che, l’utilisation d’objets à fin de manifestation 
(voir plus bas) est traitée en combat comme la ma-
nifestation d’une faculté et provoque une attaque 
d’opportunité.

L’activation d’un objet psionique est une action 
simple, à moins que la description de l’objet n’indi-
que autre chose. Dans le cas des objets qui contien-
nent des facultés (comme les dorjés et les pierres, 
tatouages et couronnes psioniques), le temps d’ac-
tivation est égal au temps de manifestation de cette 
faculté (sauf indication contraire).

Les quatre modes d’activation des objets psioni-
ques sont les suivants :

Objet à fin de manifestation
C’est la méthode d’activation des pierres psio-

niques. Une pierre psionique contient une faculté 
dont la manifestation est presque achevée. Il ne 
reste plus qu’à apporter la petite part manquante 
(le code mental final en quelque sorte). Pour uti-
liser l’objet à fin de manifestation sans risque, le 
personnage doit être d’un niveau assez élevé dans 
la classe appropriée pour manifester la faculté. S’il 
ne peut manifester cette dernière, il a des chances 
de commettre une erreur (voir Brûlure cérébrale). 
L’activation d’un objet à fin de manifestation est une 
action simple qui suscite les attaques d’opportunité, 
tout comme la manifestation d’une faculté.

Les facultés contenues dans des objets à fin de ma-
nifestation ne sont généralement pas améliorées. 
En effet, le niveau de manifestation d’un tel objet est 
souvent le niveau minimum requis pour manifester 
la faculté stockée. Par contre, la description d’un 
objet peut indiquer le contraire (certaines pierres 
psioniques ont des niveaux de manifestation plus 
élevés que le minimum requis pour manifester une 

faculté stockée ; on considère alors que la faculté est 
améliorée d’autant).

Objet à potentiel psionique
C’est une méthode d’activation pour les dorjés et 

les couronnes psioniques. Elle nécessite un savoir 
spécial concernant les manifestations de facultés 
(que possèdent les personnages de la classe adéqua-
te) et la simple formulation de la bonne commande 
mentale. Cela signifie que si un guerrier psychique 
récupère un dorjé qui contient une faculté de guer-
rier psychique, il saura comment l’utiliser (même 
s’il ne connaît pas ce pouvoir précisément ; il suffit 
qu’il apparaisse sur la liste des facultés de sa classe). 
L’utilisateur doit tout de même déterminer quelle 
faculté est stockée dans l’objet avant de l’activer. 
Activer un objet psionique à potentiel magique est 
une action simple qui ne provoque pas d’attaque 
d’opportunité.

Les facultés contenues dans des objets à poten-
tiel magique ne sont pas améliorées. En effet, le 
niveau de manifestation d’un tel objet est souvent 
le niveau minimum pour arriver à manifester la fa-
culté stockée. Néanmoins, la description d’un objet 
peut indiquer un niveau de manifestation plus élevé 
que le minimum requis. Dans le cas des objets qui 
contiennent des facultés infligeant des dégâts, on 
considère alors que la faculté a été améliorée pour 
augmenter les dégâts au maximum.

Objet à pensée de commande
Si aucune méthode d’activation n’est suggérée, 

tant dans la description de l’objet psionique que par 
sa nature, considérez qu’une pensée de commande 
est nécessaire à son activation. Ce type d’activation 
signifie que le personnage projette mentalement 
une pensée et que cette dernière active l’objet. 
Aucune autre connaissance spéciale n’est néces-
saire. L’activation d’un objet psionique à pensée 
de commande nécessite une action simple qui ne 
provoque pas d’attaque d’opportunité.

Parfois, la pensée de commande nécessaire à 
l’activation d’un objet fait partie intégrante de ce 
dernier et est murmurée à l’esprit de la créature qui 
le ramasse. D’autres objets sont silencieux mais les 
compétences de Connaissances (psionique) ou 
Connaissances (histoire) peuvent se révéler utiles 

Chapitre 7 : les objets psioniques
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réussi (DD 30) est nécessaire pour la découvrir dans 
ce cas de figure.

La faculté identification révèle aussi la pensée de 
commande.

Les facultés conservées dans un objet à pensée de 
commande ne sont généralement pas améliorées. 
En effet, le niveau de manifestation d’un tel objet 
est souvent le niveau minimum requis pour arriver 
à manifester la faculté stockée.

Objet à usage
Ce type d’objet psionique doit simplement être 

utilisé pour être activé. L’activation à usage est gé-
néralement simple et évidente.

Beaucoup d’objets à usage sont portés par le per-
sonnage. Certains objets sont faits pour être portés 
mais doivent tout de même être activés. Même si 
parfois cette activation oblige à utiliser une pensée 
de commande (voir plus haut), cela signifie géné-
ralement que le personnage souhaite mentalement 
que l’activation se déclenche (action libre). La des-
cription d’un objet indique si une pensée de com-
mande est nécessaire en ce qui le concerne.

Sauf indication contraire, on active un objet psio-
nique à usage au prix d’une action simple ou sans 
entreprendre la moindre action. Cela ne provoque 
pas d’attaque d’opportunité sauf si l’usage même 
de l’objet implique une action qui suscite une telle 
attaque. Si l’utilisation de l’objet prend du temps 
avant l’apparition de l’effet psionique, l’activation à 
usage est une action simple. Si l’activation ne prend 
pas plus de temps, l’activation à usage n’est même 
pas considérée comme une action.

Utiliser un objet à activation ne signifie pas que le 
personnage qui utilise l’objet sait automatiquement 
ce qu’il fait. Le personnage doit savoir (ou au moins 
deviner) ce que l’objet fait et son utilisation, pour 
pouvoir l’activer, à moins que l’effet ne se déclenche 
automatiquement, comme lorsqu’on frappe avec 
une épée.

Les facultés stockées dans les objets psioniques 
à usage ne sont généralement pas améliorées. En 
effet, le niveau de manifestation d’un tel objet est 
souvent le niveau minimum pour arriver à manifes-
ter la faculté stockée.

Jets de sauvegarde contre 
les facultés des objets 
psioniques

Les objets psioniques manifestent des facultés 
psioniques. Le DD de tout jet de sauvegarde contre 
une faculté générée par un objet psionique est tou-
jours égal à 10 + niveau de la faculté ou de l’effet 
+ le bonus de caractéristique minimal nécessaire 
à la manifestation d’une faculté de ce niveau. Par 
exemple, le DD d’une faculté de 3e niveau sera égal 
à 10 + 3 (pour le 3e niveau) + 1 (parce qu’on a besoin 
d’une valeur minimum de 13 dans sa caractéristi-
que primordiale pour manifester une faculté de 3e 
niveau), pour un total de 14. Il est également possi-
ble de calculer le DD en multipliant le niveau de la 
faculté par 1,5 et en ajoutant 10 au résultat.

Les couronnes psioniques sont une exception à 
cette règle. Il faut considérer le jet de sauvegarde 
comme si le porteur manifestait lui-même la fa-
culté, prenant en compte son niveau de manifesta-
tion et tous les autres modificateurs pour le DD de 
sauvegarde.

Certains objets psioniques présentent l’avantage 
de pouvoir améliorer les facultés qu’ils contiennent 
afin d’augmenter le DD de sauvegarde. Ces objets 
sont particuliers et ont un coût de création et d’achat 
qui se calcule en utilisant le niveau de manifestation 
plutôt que le niveau de faculté.

Certaines descriptions d’objets indiquent les DD 
de jets de sauvegarde de divers effets, en particulier 
lorsque ces effets ne correspondent pas exactement 
à une faculté (ce qui rend difficile la détermination 
rapide de leur niveau).

Dégâts causés aux objets 
psioniques

Un objet psionique n’a pas besoin d’effectuer de 
jet de sauvegarde sauf s’il n’est ni tenu ni porté, s’il 
est spécifiquement ciblé par un effet ou si son por-
teur obtient un 1 naturel sur un jet de sauvegarde. 
Les objets psioniques ont toujours le droit d’effec-
tuer un jet de sauvegarde contre les facultés ou les 
sorts susceptibles de leur infliger des dégâts, même 
dans le cas d’attaques contre lesquelles un objet 
normal ne bénéficierait d’aucun jet. Tous les types 
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de jets de sauvegarde d’objets psioniques (Réflexes, 
Vigueur et Volonté) sont calculés de la même ma-
nière. Le bonus au jet de sauvegarde est égal à 2 + la 
moitié de son niveau de manifestation (arrondir à 
l’entier l’inférieur). La seule exception à cette règle 
concerne les objets intelligents qui appliquent leur 
modificateur de Sagesse aux jets de Volonté.

À moins que le contraire ne soit spécifié, un objet 
psionique subit des dégâts comme un objet normal 
du même type. Un objet psionique endommagé 
continue de fonctionner. S’il est détruit, les pou-
voirs qu’il stockait sont perdus.

Réparer les objets 
psioniques

Certains objets psioniques (surtout les armes et les 
boucliers) peuvent subir des dégâts au cours d’une 
aventure. Il n’est pas plus onéreux de réparer un 
objet psionique avec la compétence Artisanat que 
de réparer le même objet non psionique. Le sort de 
réparation intégrale peut réparer un objet psionique 
endommagé (mais pas complètement cassé).

Objets psioniques 
intelligents

Certains objets psioniques, en particulier les ar-
mes, ont une intelligence propre. Seuls les objets 
psioniques permanents (par opposition à ceux qui 
sont à usage unique, qui ont des charges ou qui stoc-
kent des points psi) peuvent être intelligents. Cela 
signifie que les dorjés et les couronnes, tatouages 
et pierres psioniques, entres autres, ne sont jamais 
intelligents.

En général moins de 1 % des objets magiques sont 
intelligents.

Objets psioniques maudits
Certains objets psioniques sont maudits (fabri-

qués de façon impropre ou corrompus par une force 
extérieure). Les objets maudits peuvent s’avérer 
particulièrement dangereux pour leurs utilisateurs 
ou bien n’être que des objets normaux avec un petit 
défaut, comme provoquer une gêne ou être im-

prévisibles. Les objets générés aléatoirement sont 
maudits dans 5 % des cas.

Charges et usages 
multiples

Certains objets sont limités en terme de facultés 
par le nombre de charges ou le nombre de points psi 
qu’ils contiennent.

Normalement, les objets chargés (comme les dor-
jés) ont un maximum de 50 charges. Si un tel objet 
est trouvé aléatoirement au sein d’un trésor, le MD 
doit lancer un 1d100 et diviser par 2 le résultat pour 
déterminer le nombre de charges restantes (arron-
dir à l’entier inférieur, minimum 1).

De la même manière, les objets qui contiennent 
des points psi (comme les couronnes psioniques) 
en ont un nombre égal à 50 x le niveau de mani-
festation de leur créateur. Si un tel objet est trouvé 
aléatoirement au sein d’un trésor, le MJ doit lancer 
un 1d100 et diviser par 2 le résultat pour déterminer 
le nombre par lequel le niveau de manifestation est 
multiplié (arrondir à l’entier inférieur, minimum 
1).

Les prix des objets indiqués dans les tables de 
ce chapitre concernent toujours des objets ayant 
toutes leurs charges ou tous les points psi (comme 
s’ils venaient d’être créés). Pour ce qui est des objets 
dénués de valeur lorsqu’ils arrivent à cours de char-
ges ou de points psi (ce qui est le cas de la majorité 
des objets psioniques chargés), leur prix est pro-
portionnel au nombre de charges ou de points psi 
restants. Un dorjé doté de 20 charges, par exemple, 
a une valeur égale à 40 % de celle d’un dorjé plein 
(50 charges). Pour les objets qui ont d’autres utilités 
que leurs charges, seule une partie de leur valeur est 
calculée en fonction de ces dernières.

Certains objets sont à usage unique et « jeta-
bles ». De tels objets sont souvent trouvés par lots 
ou groupes.

Objets magiques pour 
personnages psioniques

Beaucoup d’objets magiques peuvent aider les 
personnages psioniques. La table ci-dessus indique 
quelques possibilités.
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Objet magique Effet psionique
Boule de cristal Remplacer les sorts par des facultés 

psioniques
Casque de 
télépathie

Remplacer les sorts par des facultés 
psioniques

Perle de 
thaumaturgie

La traiter à tous les égards comme un 
cristal condensateur d’une capacité en 
points psi proportionnelle au niveau de 
faculté équivalent

Pierres ioun :
Arc-en-ciel1 Offre 5 points psi/jour (régénère)
Gris terne2 Offre 1 point psi à un personnage psio-

nique, puis se désintègre
Lavande Absorbe les facultés jusqu’au 4e niveau 

(se vide normalement)
Violet vif Stocke 3 niveaux de facultés psioniques
1 Nouvel objet : considérez-la comme un cristal condensateur sous forme 
de pierre ioun, à la différence qu’elle régénère les points psi emmagasinés 
chaque jour. Prix de vente : 16 000 po.
2 Une pierre de couleur gris terne est inutile pour la magie mais renferme 
tout de même suffisamment de résonance pour qu’un personnage psioni-
que engrange 1 point psi avant qu’elle ne disparaisse à jamais.

Description des objets 
psioniques

Dans les pages qui suivent, chaque catégorie d’ob-
jet psionique (armure, tatouage psionique, etc.) est 
présentée de manière générale et accompagnée de 
la description d’objets particuliers.

La présentation générale comprend des indica-
tions relatives à l’activation, à la génération aléa-
toire, mais aussi à d’autres paramètres. La CA, la 
solidité, les points de résistance et le DD nécessaire 
pour briser ou détruire un objet sont mentionnés. 
La CA indiquée part du principe que l’objet n’est 
pas tenu ou porté par une créature et inclut le ma-
lus de –5 correspondant à la Dextérité effective de 
l’objet (qui est de 0). Si une créature tient ou porte 
l’objet, remplacez le malus de –5 par son modifica-
teur de Dextérité.

Certains objets, en particulier ceux qui stockent 
simplement des facultés psioniques, ne bénéficient 
pas d’une description complète. Reportez-vous 
simplement à la description de la faculté corres-
pondante. Généralement, le niveau de manifes-
tation de l’objet est égal au minimum requis, sauf 
indication contraire. Dans ce cas, le prix de l’objet 
est plus élevé : reportez-vous à la Table 7–33, page 

287 du Guide du Maître, en substituant « sort » par 
« faculté » et « niveau de lanceur de sorts » par 
« niveau de manifestation ». Bien entendu, la rai-
son principale qui consiste à augmenter un niveau 
de manifestation vise à accroître la puissance de la 
faculté. L’augmentation du niveau de manifestation 
est chose courante pour les facultés comme création 
astrale, dont la durée augmente avec le niveau de 
l’utilisateur.

Les objets bénéficiant d’une description complète 
voient leurs pouvoirs présentés en détail. En outre, 
les caractéristiques suivantes sont indiquées.

Aura
Généralement, détection psionique indique la 

discipline associée à un objet psionique ainsi que 
l’intensité de l’aura émise. Cette information, 
lorsqu’elle est applicable, est indiquée au début 
du profil descriptif de l’objet, sous la forme d’un 
terme comme « télépathie modérée ». Pour plus 
d’informations, reportez-vous à la description de 
la faculté détection psionique, page 99.

Niveau de manifestation
Le niveau de manifestation d’un objet psionique 

indique sa puissance générale et l’énergie investie 
dans sa création. Le niveau de manifestation déter-
mine les bonus aux jets de sauvegarde de l’objet, de 
même que la portée et d’autres aspects des facul-
tés dépendant du niveau. Il détermine également 
le niveau qu’il faut prendre en compte si l’objet 
est soumis à un effet de dissipation psionique ou 
s’il se retrouve dans une situation similaire. Cette 
information est donnée sous la forme « NM x », 
« NM » étant l’abréviation de niveau de manifes-
tation et le « x » un nombre entier qui indique le 
niveau en question.

Pour les tatouages psioniques, les pierres psio-
niques et les dorjés, le créateur peut choisir le ni-
veau de manifestation de l’objet, sachant qu’il ne 
peut dépasser son propre niveau de manifestation 
et que celui-ci doit être suffisamment élevé pour 
manifester la faculté stockée. Pour les autres objets 
psioniques, c’est l’objet lui-même qui détermine le 
niveau de manifestation. Dans ce cas, le niveau de 
manifestation du créateur doit être aussi élevé que 
le niveau de manifestation de l’objet (et les condi-
tions peuvent obliger à rehausser le minimum re-
quis pour ce qui est du niveau du créateur).

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1529.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1529.html
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Conditions
Il s’agit des conditions devant être satisfaites par 

un personnage afin de pouvoir fabriquer l’objet. 
Elles comprennent des dons, des facultés psioni-
ques et d’autres considérations diverses comme 
le niveau, l’alignement et la race ou le genre. Les 
conditions pour la création d’un objet sont données 
dans le résumé qui suit immédiatement le niveau de 
manifestation de l’objet.

Une condition de faculté peut être remplie par un 
personnage la connaissant, par l’utilisation d’un ob-
jet à potentiel psionique ou à fin de manifestation, 
ou par un pouvoir psionique produisant l’effet de la 
faculté voulue. Pour chaque jour passé à la création, 
le personnage doit utiliser un objet à fin de manifes-
tation (comme une pierre psionique) ou une charge 
issue d’un objet à potentiel psionique (comme un 
dorjé) si l’un de ces deux éléments (ou les deux) est 
nécessaire pour satisfaire une condition.

Plusieurs personnages peuvent contribuer à la 
création d’un objet, chacun d’eux remplissant alors 
une ou plusieurs des conditions. Dans certains cas, 
cette coopération se révèle obligatoire, comme lors-
qu’un personnage connaît les facultés nécessaires 
pour créer l’objet alors que l’autre maîtrise le reste 
de la création.

Si plusieurs personnages coopèrent pour créer un 
objet, ils doivent se mettre d’accord pour savoir qui 
est considéré comme le créateur puisque le niveau 
de celui-ci affecte certains paramètres. En général, 
on considère que le personnage au ni-
veau le plus élevé comme le créateur. 
Ce dernier paye les points d’expé-
rience nécessaires à la fabrication de 
l’objet.

Habituellement, la liste des condi-
tions comprend un don et une ou plu-
sieurs facultés (ou d’autres conditions 
en plus du don). Quand deux facultés 
situées en fin de liste sont séparées par 
« ou », une d’elles est requise en plus 
de toutes celles qui apparaissent avant 
elles.

Prix de vente
Cette valeur est exprimée en pièces 

d’or et donnée après le terme « Prix ». 
Elle indique le prix que l’on doit s’at-
tendre à payer si l’on veut obtenir 
l’objet. Le prix de vente est aussi inclus 

dans les tables de génération aléatoire à des fins de 
commodité. Le prix de vente d’un objet qui peut 
être fabriqué grâce aux dons de création d’objets 
psioniques est généralement égal au prix de base + 
le prix de ses composantes (matériaux spéciaux et 
sacrifice de PX).

Coût de fabrication
C’est le coût de création de l’objet exprimé en po 

et en PX. Il est indiqué après le terme « Coût ». 
Cette entrée n’apparaît que pour les objets pour-
vus de composantes (matérielles ou en PX) qui 
poussent le prix de vente au-delà du prix de base. 
Le coût de création comprend les coûts dérivés du 
coût de base et le coût des composantes. Les objets 
dénués de composantes ne possèdent pas d’entrée 
« Coût ». Pour eux, prix de vente et prix de base 
sont identiques. Le coût en po est égal à la moitié 
du prix de vente, et le coût en PX est égal à 1/25e du 
prix de vente.

Poids
Le résumé du profil d’un objet s’achève avec l’en-

trée ayant trait à son poids. Si ce dernier n’est pas 
indiqué, on considère que le poids de l’objet est 
négligeable (quand on prend en considération le 
poids total qu’un personnage peut porter).

Détermination aléatoire des objets psioniques
Faible Intermédiaire Puissant Catégorie d’objets

1–3 1–5 1–5 Armes de corps à corps, éventuelle-
ment dotées de propriétés spéciales

4–5 6–10 6–10 Armes à distance, éventuellement 
dotées de propriétés spéciales

6–7 11–15 11–15 Armures, éventuellement dotées de 
propriétés spéciales

8–9 16–20 16–20 Boucliers, éventuellement dotés de 
propriétés spéciales

10–15 21–34 21–28 Couronnes psioniques
16-46 35–54 29–43 Cristaux condensateurs
47–52 55–64 44–53 Dorjés
53–59 — — Objets universels faibles

— 65–75 — Objets universels intermédiaires
— — 54–66 Objets universels puissants

60–94 76–93 67–88 Pierres psioniques
95–100 94–100 89–100 Tatouages psioniques
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Bien qu’elles soient gé-

néralement soumises aux 
mêmes règles que les ar-
mes magiques, les armes 
psioniques se différentient 
des armes normales et ma-
giques dans leur concep-
tion. La plupart possèdent 
quelques composantes 
cristallines, certaines étant 
d’ail leurs entièrement 
faites en cristal. Nombre 
d’entre elles arborent éga-
lement des motifs comple-
xes au niveau de la lame ou 
de la poignée, qui vibrent 
de temps en temps comme 
si elles canalisaient les flux 
d’énergie psychique.

Les armes psioniques 
possèdent un bonus d’al-
tération allant de +1 à 
+5. En combat, ces bonus 
s’appliquent aussi bien aux 
jets d’attaque qu’aux jets 
de dégâts. Ce bonus d’al-
tération est parfaitement efficace contre les créa-
tures pourvues d’une résistance aux dégâts infligés 
vulnérable aux armes magiques. En outre, toutes les 
armes psioniques sont des armes de maître, mais 
le bonus correspondant ne s’ajoute pas au bonus 
d’altération applicable aux jets d’attaque.

Les armes se divisent en deux catégories de base : 
les armes de corps à corps et les armes à distance. 
Certaines des armes classées comme armes de corps 
à corps (par exemple, les dagues) peuvent égale-
ment être utilisées comme des armes à distance. En 
ce cas, leur bonus d’altération s’applique aux deux 
types d’attaques.

En plus des bonus d’altération, les armes psioni-
ques peuvent aussi avoir des propriétés spéciales. 
Elles sont détaillées ci-dessous. Une arme dotée 
d’une propriété spéciale doit avoir un bonus d’alté-
ration de +1 au moins.

Les règles concernant les niveaux de manifesta-
tion des armes (équivalent des niveaux de lanceur 
de sorts pour les psioniques), les dés de dégâts sup-
plémentaires, les armes à distance et les munitions, 

la solidité et les points de résistance des munitions, 
et les coups critiques sont les mêmes que celles des 
armes magiques.

Mentalement audible
Au moins 30 % des armes psioniques murmurent, 

fredonnent, récitent des poèmes relatant de grandes 
batailles, hurlent ou produisent d’autres « bruits » 
mentaux lorsque l’on s’en sert au premier sang ou 
lorsqu’elles permettent de terrasser un adversaire 
de marque. Elles ne sauraient être dissimulées aux 
créatures situées dans un rayon de 4,50 mètres lors-
qu’on les dégaine et leur « récital » mental ne peut 
pas être contrôlé.

Activation
En règle générale, un personnage utilise une arme 

psionique exactement comme il utiliserait une arme 
ordinaire, en la maniant en combat. Si l’arme pos-
sède une propriété spéciale devant être activée par 
l’utilisateur, celui-ci doit généralement projeter la 
pensée de commande appropriée (action simple).

Propriétés spéciales des armes de corps à corps

Faible Intermédiaire Puissante Propriété spéciale
Modificateur de 

prix de vente
1–10 1–5 1–3 Chance bonus de +11

11–25 6–15 4–8 Destruction bonus de +11

26–55 16–30 9–17 Dissipatrice bonus de +11

56–70 31–40 — Psychokinésie bonus de +11

71–80 41–50 18–21 Stockage de faculté bonus de +11

— 51–59 22–28 Broyeuse d’esprit bonus de +21

81–99 60–65 29–37 Choc bonus de +21

— 66–68 38–46 Fléau psi bonus de +21

— 69–74 47–50 Psychokinésie intense bonus de +21

— 75–78 51–58 Suppression bonus de +21

— 79–81 59–61 Parade +8 000 po
— 82–85 62–65 Manifestation +16 000 po
— 86–88 66–71 Ingestion corporelle bonus de +31

— 89–91 72–77 Ingestion spirituelle bonus de +31

— 92–93 78–83 Ruine d’âme bonus de +31

— 94 84–86 Psychique +35 000 po
— 95 87–90 Coup de grâce bonus de +51

100 96–100 91–100 Relancez deux fois les dés2 —
1 À ajouter au bonus d’altération pour déterminer le prix de vente total.
2 Relancez les dés si vous obtenez deux fois la même propriété spéciale, une propriété incompatible avec une autre 
déjà obtenue ou encore si la propriété supplémentaire vous fait dépasser la limite de +10. En effet, la somme du 
bonus d’altération d’une arme et des bonus équivalents de ses propriétés spéciales ne peut dépasser +10.
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Description des propriétés 
spéciales des armes psioniques

La plupart des armes psioniques ne confèrent 
que des bonus d’altération. Cependant, ces objets 
peuvent également posséder les propriétés spéciales 
décrites ci-dessous. Une arme possédant une pro-
priété spéciale doit bénéficier d’un bonus d’altéra-
tion égal à +1 au moins.

Broyeuse d’esprit. Toute créature psionique 
frappée par cette arme perd un nombre de points 
psi égal à la moitié des points de dégâts infligés 
(seule la base des dégâts de l’arme contribue au 
calcul de la perte de points psi ; les dégâts addition-
nels comme ceux liés à une Force élevée n’infligent 
pas une perte supplémentaire de points psi). Une 
créature psionique qui n’a plus de points psi (ou qui 
n’en a pas) doit réussir un jet de Volonté (DD 17) ou 
subir un affaiblissement temporaire de 1d2 points 
de Sagesse.

Psychométabolisme puissant ; NM 12 ; Création 
d’armes et armures psioniques, vampire psychique ; 
Prix bonus de +2.

Chance. Une telle arme offre une seconde chance 
de succès. Une fois par jour, son utilisateur peut 
relancer les dés suite à une attaque manquée (qu’il 
s’agisse d’une attaque unique ou d’une attaque 
comptant parmi une série) au prix d’une action li-
bre. L’attaque retentée exploite le même bonus ou 
malus que celle qui a échoué.

Clairsentience modérée ; NM 8 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, destin de l’élu ; Prix bo-
nus de +1.

Choc. Les armes de choc 
augmentent psionique-
ment leur propre masse au 
moment de l’impact. Elles 
infligent 5 points de dé-
gâts supplémentaires, qui 
s’ajoutent au bonus d’alté-
ration de l’arme. Les arcs, 
les arbalètes et les frondes 
confèrent ce bonus aux dé-
gâts à leurs munitions.

Métacréativité modérée ; 
NM 10 ; Création d’armes 
et armures psioniques, ma-
nipulation de la matière ; 
Prix bonus de +2.

Coup de grâce. Les ar-
mes à coup de grâce sont 

particulièrement dangereuses. S’il subit un coup 
critique, un adversaire doit réussir un jet de Volonté 
(DD 27) sous peine d’être paralysé pendant 1 
round. Cette propriété fonctionne sur les créatures 
immunisées contre les coups critiques, mais elle est 
inefficace sur les créatures dénuées d’Intelligence.

Télépathie puissante ; NM 19 ; Création d’armes 
et armures psioniques, domination psionique ; Prix 
bonus de +5.

Destruction d’arme. Cette arme permet à 
son utilisateur d’attaquer les armes de ses adver-
saires comme s’il possédait le don Science de la 
destruction.

Métacréativité faible ; NM 5 ; Création d’armes 
et armures psioniques, arme métaphysique ; Prix 
bonus de +1.

Dissipatrice. Cette arme est dévastatrice pour 
les créatures et les objets composés d’ectoplasme ou 
créés à partir de cette matière (comme les créations 
astrales, les murs ectoplasmiques, les créatures sous 
forme ectoplasmique et les objets créés à l’aide de la 
discipline de métacréativité). Face à ces cibles, une 
arme dissipatrice ignore la réduction des dégâts et 
la solidité. De plus, elle traite toutes les attaques 
réussies comme des coups critiques.

Métacréativité puissante ; NM 12 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, renvoi d’ectoplasme ; 
Prix bonus de +1.

Fléau psi. Une arme fléau psi sert à contrecarrer 
les êtres psioniques. Lorsqu’elle est utilisée contre 
de telles créatures, son bonus d’altération est de 2 

Propriétés spéciales des armes à distance

Faible Intermédiaire Puissante Propriété spéciale
Modificateur de 

prix de vente
1–20 1–15 — Psychokinésie bonus de +11

21–40 16–30 — Téléportation bonus de +11

41–100 31–45 1–30 Choc bonus de +21

— 46–53 31–34 Fléau psi bonus de +21

— 54–69 35–59 Psychokinésie intense bonus de +21

— 70–74 60–69 Suppression bonus de +21

— 75–78 70–73 Manifestation +16 000 po
— 79–82 74–79 Relocalisation bonus de +31

— 83–98 80–90 Relocalisation planaire bonus de +41

— — 91–97 Coup de grâce bonus de +51

100 99–100 98–100 Relancez deux fois les dés2 —
1 À ajouter au bonus d’altération pour déterminer le prix de vente total.
2 Relancez les dés si vous obtenez deux fois la même propriété spéciale, une propriété incompatible avec une autre 
déjà obtenue ou encore si la propriété supplémentaire vous fait dépasser la limite de +10. En effet, la somme du 
bonus d’altération d’une arme et des bonus équivalents de ses propriétés spéciales ne peut dépasser +10.
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2d6 points de dégâts supplémentaires à tous ses 
adversaires psioniques. En outre, elle confère un 
niveau négatif à toute créature psionique tentant 
de l’utiliser. Ce niveau négatif reste présent tant 
que la créature tient l’arme en main et disparaît dès 
qu’elle la lâche. Par contre, il n’entraîne jamais de 
véritable perte de niveau, mais il ne peut être annulé 
de quelque manière que ce soit tant que l’arme est 
utilisée. Les arcs, les arbalètes et les frondes à fléau 
psi confèrent cette propriété à leurs munitions.

Clairsentience puissante; NM 15 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, inflexion de la réalité ; 
Prix bonus de +2.

Ingestion corporelle. Toutes les armes à inges-
tion possèdent une propriété spéciale s’activant 
lorsqu’elles portent un coup critique. Une arme à 
ingestion corporelle confère à son utilisateur un 
nombre de points de vie temporaires égal au total 
des dégâts infligés par chaque coup critique. Ces 
points de vie temporaires disparaissent au bout de 
10 minutes et ne se cumulent pas. Si le porteur d’une 
arme d’ingestion corporelle réussit un coup critique 
alors qu’il profite déjà de points de vie temporaire 
d’un coup critique précédent, il ne garde que de la 
meilleure des deux valeurs (ses points de vie tempo-
raires actuel ou ceux qu’il vient d’acquérir).

Psychométabolisme puissant ; NM 12 ; Création 
d’armes et armures psioniques, griffes du vampire ; 
Prix bonus de +3.

Ingestion spirituelle. Toutes les armes à inges-
tion possèdent une propriété spéciale qui s’active 
lorsqu’elles portent un coup critique. Une fois par 
jour, une arme à ingestion spirituelle confère à son 
utilisateur un nombre de points psi temporaires 
égal au nombre total de points de dégâts létaux in-
fligés via un coup critique. Le porteur doit décider 
s’il utilise cette propriété après avoir confirmé son 
coup critique, mais avant de jeter les dégâts. Ces 
points psi temporaires disparaissent au bout de 10 
minutes. L’utilisateur gagne des points psi même 
si la cible n’en possède aucun (ce sont en fait ses 
points de vie qui sont convertis en énergie psi). Les 
créatures artificielles et les morts-vivants ne sont 
pas sensibles aux effets d’une arme à ingestion spi-
rituelle. Tout comme les points de vie temporaires, 
les points psi temporaires ne se cumulent pas. Ils 
se remplacent. Par exemple, si une arme à inges-
tion spirituelle réussit un coup critique alors que 
son porteur profite déjà d’un précédent critique du 
même type, le porteur ne bénéficie que du meilleur 

des deux scores : les points psi temporaires actuels 
ou les points psi qu’il vient de gagner. Le porteur ne 
peut dépasser son total de point psi maximum grâce 
à cette propriété.

Psychométabolisme puissant ; NM 15 ; Création 
d’armes et armures psioniques, vampire psychique ; 
Prix bonus de +3.

Manifestation. Une fois par jour, une arme de 
manifestation génère 5 points psi que son por-
teur peut utiliser pour manifester une faculté qu’il 
connaît. Ces points psi doivent tous être utilisés sur 
la même faculté. Comme d’habitude, un person-
nage psionique ne peut pas payer le coût de mani-
festation à partir de plusieurs sources de points psi. 
Ainsi, les points psi de l’arme doivent être utilisés 
pour une unique manifestation.

Clairsentience modérée ; NM 8 ; Création d’armes 
et armures psioniques, connaissance de n’importe 
quelle faculté de 3e niveau ; Prix +16 000 po.

Parade. L’arme perçoit son environnement quel-
ques instants dans le futur et pare de son propre 
chef les attaques au corps à corps et à distance diri-
gées contre l’utilisateur, ce qui confère à ce dernier 
un bonus d’intuition de +1 à la CA. Les parades 
de l’arme sont si habiles qu’elles bloquent aussi les 
facultés, ce qui confère au porteur un bonus de +1 
aux jets de sauvegarde. Ces bonus sont actifs tant 
que l’utilisateur tient l’arme en main, même s’il est 
pris au dépourvu.

Clairsentience faible ; NM 5 ; Création d’armes 
et armures psioniques, précognition défensive ; Prix 
+8 000 po.

Psychique. Les propriétés d’une arme psychi-
que dépendent de son utilisateur. Dans les mains 
d’une créature non psionique, elle ne possède que 
les qualités d’une arme ordinaire (ni psionique, 
ni magique). Mais quand elle est utilisée par une 
créature psionique, cette arme est dotée d’un bonus 
d’altération basé sur la réserve de points psi du por-
teur, comme indiqué sur la table suivante. Le bonus 
d’altération diminue et augmente en fonction du 
nombre de points psi actuels du porteur.

Réserve de points psi Bonus d’altération
1–4 +1
5–29 +2
30–79 +3
80–129 +4
130 et plus +5
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Clairsentience puissante; NM 17 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, rectification de la réalité ; 
Prix bonus de +1.

Psychokinésie. Sur commande, une arme de 
psychokinésie émet une lumière chargée d’énergie 
destructive qui ne blesse pas le porteur. L’arme in-
flige 1d4 points de dégâts supplémentaires en cas 
d’attaque réussie. Ces dégâts supplémentaires sont 
de nature ectoplasmique et ne sont pas affectés par 
une réduction des dégâts. Les arcs, les arbalètes et 
les frondes de psychokinésie confèrent cette pro-
priété à leurs munitions.

Psychokinésie modérée ; NM 10 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, commotion ; Prix bonus 
de +1.

Psychokinésie intense. Cette arme fonctionne 
comme une arme de psychokinésie et génère une 
explosion d’énergie psionique destructrice lors-
qu’elle inflige un coup critique. En plus des dégâts 
supplémentaires de la propriété spéciale (voir ci-
dessus), l’explosion d’énergie inflige 1d6 points de 
dégâts sur un coup critique si le facteur de critique 
de l’arme est de x2, 2d6 s’il est de x3 ou 3d6 s’il est 
de x4. Ces dégâts supplémentaires sont de nature 
ectoplasmique et ne sont pas affectés par une réduc-
tion des dégâts. Les arcs, les arbalètes et les frondes 
de psychokinésie intense confèrent cette propriété 
à leurs munitions.

Psychokinésie puissante ; NM 12 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, commotion ; Prix bonus 
de +2.

Relocalisation. Trois fois par jour, l’utilisateur 
de cette arme peut tenter de déplacer un ennemi. 
Si son attaque réussit, son adversaire doit réussir 
un jet de Volonté (DD 17) sous peine d’être télé-
porté dans une direction aléatoire à une distance 
comprise entre 1,5 et 150 km. Si l’arme manque sa 
cible, le pouvoir est de tout même utilisé. Les arcs, 
les arbalètes et les frondes confèrent ce pouvoir à 
leurs munitions.

Psychoportation puissante ; NM 12 ; Création 
d’armes et armures psioniques, téléportation psioni-
que ; Prix bonus de +3.

Relocalisation planaire. Trois fois par jour, 
l’utilisateur de cette arme peut tenter de déplacer 
un ennemi. Si son attaque réussit, son adversaire 
doit réussir un jet de Volonté (DD 20) sous peine 
d’être envoyé dans un autre plan d’existence déter-
miné aléatoirement (comme le plan Astral, le plan 
de l’Ombre ou même les Abysses). Si l’arme manque 
sa cible, le pouvoir est tout de même utilisé. Les arcs, 

les arbalètes et les frondes confèrent cet effet à leurs 
munitions.

Psychoportation puissante ; NM 12 ; Création 
d’armes et armures psioniques, changement de plan 
psionique ; Prix bonus de +4.

Ruine d’âme. Cette arme possède une propriété 
spéciale qui s’active lorsqu’elle porte un coup cri-
tique. Dans ce cas, elle inflige un niveau négatif à 
la cible. Un jour après l’avoir reçu, la victime doit 
réussir un jet de Vigueur (DD 18) sous peine de 
perdre un niveau d’expérience.

Télépathie puissante ; NM 12 ; Création d’armes 
et armures psioniques, scellés mentaux ; Prix bonus 
de +3.

Stockage de faculté. Une telle arme permet à un 
utilisateur d’y stocker une faculté psionique dont 
le coût est au plus de 5 points psi. La faculté doit 
avoir un temps de manifestation de 1 action simple. 
À chaque fois que l’arme frappe une créature et lui 
inflige des dégâts, elle peut instantanément mani-
fester la faculté en utilisant une action rapide, si le 
porteur le désire. Cette propriété est une exception 
à la règle indiquant que manifester une faculté à 
partir d’un objet prend au moins autant de temps 
que manifester la faculté en elle-même. Une fois 
que la faculté est manifestée, l’arme est vide et le 
porteur peut y placer une autre faculté. Cette arme 
murmure télépathiquement à son porteur le nom de 
la faculté qu’elle renferme. Une arme de stockage de 
faculté obtenue de façon aléatoire a 50% de chances 
d’avoir déjà une faculté en réserve.

Psychokinésie puissante ; NM 12 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, niveau 12 de manifes-
tation ; Prix bonus de +1.

Suppression. Un adversaire ou objet frappé par 
cette arme est victime d’une dissipation psionique. 
L’utilisateur doit effectuer un test de dissipation 
(1d20 + 5 + niveau de manifestation, maximum 
+15) contre un DD égal à 11 + niveau de manifes-
tation de la faculté devant être annulée. Les arcs, 
les arbalètes et les frondes confèrent l’effet d’annu-
lation à leurs munitions, mais seulement trois fois 
par jour au maximum.

Psychokinésie modérée ; NM 10 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, dissipation psionique ; 
Prix bonus de +2.

Téléportation. Cette propriété ne peut être 
conférée qu’aux armes susceptibles d’être lancées. Il 
faut effectuer un nouveau jet sur la table de détermi-
nation aléatoire si le résultat indique un type inap-
proprié d’arme à distance. Une arme à téléportation 
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passage par le plan Astral. Elle se téléporte dans la 
main du lanceur (si elle est libre) au round suivant 
celui de son lancement, juste avant son tour de jeu. 
Ainsi, elle peut être réutilisée à ce tour.

Psychoportation faible ; NM 5 ; Création d’armes 
et armures psioniques, porte dimensionnelle psioni-
que ; Prix bonus de +1.

Armures et boucliers
De manière générale, les armures et boucliers 

psioniques sont soumis aux mêmes règles que les 
objets magiques équivalents en matière de bonus 
d’altération, de cumul de modificateurs et de pro-
priétés. Que son origine soit magique ou psionique, 
un bonus d’altération est considéré de la même 
façon,.

Les boucliers et armures psioniques se différen-
cient de leurs équivalents ordinaires et magiques 
en ceci que chacun est affublé d’un ou de plusieurs 
cristaux lors de sa construction. Les plus puissants 
peuvent même être entièrement composés de cris-
tal très clair ou transparent.

Propriétés spéciales
Jetez 1d100. Un résultat de 01 indique que l’ob-

jet est intelligent. Sur un résultat de 02–31, l’objet 
révèle la pensée de commande (le cas échéant) à 
l’esprit de l’utilisateur au moment où celui-ci s’en 
empare. Sur un résultat de 32–100, l’objet n’affiche 
aucune propriété spéciale.

Les objets intelligents possèdent des propriétés 
supplémentaires et, parfois, des pouvoirs extraordi-
naires et des desseins spéciaux. Remplacez comme 
il convient les sorts par des facultés psioniques.

Description des propriétés 
spéciales des armures et 
boucliers psioniques

La plupart des armures et boucliers psioniques 
ne confèrent que des bonus d’altération. Ces objets 
peuvent également posséder certaines des pro-
priétés spéciales décrites ci-dessous. Une armure 
ou un bouclier possédant une propriété spéciale 
doit bénéficier d’un bonus d’altération égal à +1 au 
moins.

Armure spirituelle. Cette armure ou ce bouclier 
confère à son porteur un bonus d’intuition de +3 

aux jets de Volonté visant à 
résister aux facultés mentales 
et/ou coercitives.

Psychokinésie faible ; NM 
5 ; Création d’armes et ar-
mures psioniques, néant spi-
rituel ; Prix +24 000 po.

Atterrissage. Le porteur 
de cette armure réduit auto-
matiquement la distance ef-
fective de n’importe quelle 
chute de 18 mètres. En outre, 
quelle que soit la hauteur 
depuis laquelle il tombe, le 
porteur atterrit toujours sur 
ses pieds.

Pyschoportation faible ; 
NM 4 ; Création d’armes et 
armures psioniques, saut de 
chat ; Prix +4 000 po.

Célérité. Cette armure 
accroît la vitesse de déplace-
ment de son porteur de 1,50 
mètre. Ainsi, un personnage 
dont la vitesse de déplace-

Propriétés spéciales des armures

Faible Intermédiaire Puissante Propriété spéciale
Modificateur 

de prix de vente
1–30 1–7 1–3 Célérité bonus de +11

31–74 8–30 4–5 Atterrissage +4 000 po
75–80 31–46 6–10 Flottaison +4 000 po
81–96 47–55 11–20 Lien +6 000 po

97 56–66 21–30 Vue +6 000 po
98 67–75 31–40 Résistance psionique (13) bonus de +21

99 76–83 41–50 Ectoplasmique +10 800 po
— 84–87 51–57 Disparition bonus de +31

— 88–93 58–67 Luisante bonus de +31

— 94–98 68–77 Résistance psionique (15) bonus de +31

— 99 78–83 Armure spirituelle +24 000 po
— — 84–88 Radiance bonus de +41

— — 89–94 Résistance psionique (17) bonus de +41

— — 95–96 Emport +40 320 po
— — 97–98 Résistance psionique (19) bonus de +51

— — 99 Déphasage +65 320 po
100 100 100 Relancez deux fois les dés2 —

1 À ajouter au bonus d’altération pour déterminer le prix de vente total.
2 Si vous obtenez deux fois la même propriété spéciale, elle ne compte qu’une fois. Si vous obtenez deux 
versions de la même propriété spéciale, utilisez la plus puissante.
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ment normale est de 6 mètres 
en armure se déplace à une 
vitesse de 7,50 mètres dans 
une armure de célérité.

Psychoportation faible ; 
NM 4 ; Création d’armes et 
armures psioniques, élan ; 
Prix bonus de +1.

Déphasage. Le porteur de 
cette armure peut se déplacer 
à travers les murs en bois, en 
plâtre ou en pierre, mais pas à 
travers les autres matériaux. 
Il est capable de faire appel à 
cette faculté à l’aide d’une ac-
tion simple. Lorsque la facul-
té de déphasage est active, le 
porteur peut passer à travers 
les murs ou tout autre objet 
du matériau adéquat à raison 
de 18 mètres maximum par 
jour (voir plus bas). Il peut 
décomposer cette distance 
en différents passages s’il le 
souhaite. S’il excède sa distance quotidienne, le 
porteur est éjecté du matériau à son point d’entrée 
et se retrouve devant l’obstacle, qui lui barre alors 
la route.

Utiliser le déphasage à travers un mur qui sépare 
deux cases adjacentes du quadrillage compte com-
me une distance de 1,50 mètre. Utiliser le déphasage 
pour franchir un mur ou une barrière plus épaisse 
compte comme l’épaisseur de l’obstacle +1,50 mè-
tre. Par exemple, utiliser le déphasage à travers un 
mur de pierre épais de 3 mètres compte comme un 
déplacement de 4,50 mètres.

Psychoportation puissante ; NM 13 ; Création 
d’armes et armures psioniques, porte de phase psio-
nique ; Prix +65 520 po.

Disparition. Cet objet rend son porteur et tout 
son équipement invisibles dans l’esprit des cibles sur 
commande, comme s’il manifestait la faculté brume 
de l’esprit. Le porteur peut utiliser cette capacité 2 
fois par jour.

Psychokinésie faible ; NM 5 ; Création d’armes et 
armures psioniques, brume de l’esprit ; Prix bonus 
de +3.

Ectoplasmique. Par une action simple, cette ar-
mure peut prendre et donner à son porteur ainsi 
qu’à tout son équipement une forme ectoplasmique 
pour une durée de 5 minutes par jour, à la manière 

de la faculté du même nom. Dans cet état partiel-
lement solide, le porteur bénéficie d’une réduction 
des dégâts (10/psionique).

Psychométabolisme faible ; NM 5 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, forme ectoplasmique ; 
Prix +10 800 po.

Emport. Au moyen d’une action simple, une 
armure ou un bouclier d’emport transporte instan-
tanément son porteur et son équipement en n’im-
porte quel lieu situé dans un rayon de 240 mètres. 
Le personnage doit être capable de visualiser ou de 
spécifier l’endroit en question, comme dans le cas 
de la faculté de porte dimensionnelle psionique. Cette 
propriété est utilisable 2 fois par jour.

Psychoportation modérée ; NM 10 ; Création 
d’armes et armures psioniques, porte dimensionnelle 
psionique ; Prix +40 320 po.

Encouragement. Ce type de bouclier confère 
à son propriétaire jusqu’à 5 points de vie tempo-
raires par jour. Ces points disparaissent au bout de 
4 minutes. Le porteur peut activer cette propriété 
à n’importe quel moment, au prix d’une action 
immédiate.

Psychométabolisme faible ; NM 4 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, vigueur ; Prix +720 po.

Flottaison. Cette armure flotte psioniquement 
dans l’eau ou tout autre liquide similaire, annulant 

Propriétés spéciales des boucliers

Faible Intermédiaire Puissante Propriété spéciale
Modificateur 

de prix de vente
1–35 1–5 1–3 Encouragement +720 po

36–60 6–10 4–5 Projectile bonus de +11

61–89 11–15 6–10 Lien +6 000 po
90–97 16–35 11–24 Résistance psionique (13) bonus de +21

98 36–63 25–34 Manifestation +10 800 po
99 64–88 35–44 Répugnance +12 960 po
— 89–92 45–54 Disparition bonus de +31

— 93–96 55–64 Résistance psionique (15) bonus de +31

— 97–98 65–74 Mur +20 160 po
— 99 75–81 Armure spirituelle +24 000 po
— — 82–88 Résistance psionique (17) bonus de +41

— — 89–93 Emport +40 320 po
— — 94–96 Résistance psionique (19) bonus de +51

— — 97–99 Soutien temporel bonus de +51

100 100 100 Relancez deux fois les dés2 —
1 À ajouter au bonus d’altération pour déterminer le prix de vente total.
2 Si vous obtenez deux fois la même propriété spéciale, elle ne compte qu’une fois. Si vous obtenez deux 
versions de la même propriété spéciale, utilisez la plus puissante.
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port d’une armure. En outre, elle confère un bonus 
de circonstances de +4 aux tests de Natation.

Pyschoportation faible ; NM 4 ; Création d’armes 
et armures psioniques, flottaison ; Prix +4 000 po.

Lien. Le porteur de cette armure ou de ce bou-
clier crée un lien télépathique avec d’autres porteurs 
d’amures ou de boucliers de lien dans un rayon de 15 
km. Pour le reste, cette propriété est semblable à la 
faculté de lien spirituel.

Télépathie modérée ; NM 6 ; Création d’armes et 
armures psioniques, lien spirituel ; Prix +6 000 po.

Luisante. Ce type d’armure est généralement 
fait de cristal, mais ce n’est pas une obligation. Les 
brillances et lueurs du cristal donnent au porteur et 
à l’armure une apparence « floue », ce qui confère 
un camouflage au personnage.

Métacréativité faible ; NM 5 ; Création d’armes 
et armures psioniques, membrane de dissimulation ; 
Prix bonus de +3.

Manifestation. Ce type de bouclier génère 3 
points psi, 1 fois par jour, que le porteur peut uti-
liser pour manifester une faculté qu’il connaît. Ces 
points psi doivent tous être utilisés sur la même 
faculté. Comme d’habitude, un personnage psio-
nique ne peut pas payer le coût de manifestation à 
partir de plusieurs sources de points psi. Ainsi, les 
points psi du bouclier doivent être utilisés pour une 
unique manifestation.

Clairsentience modérée ; NM 6 ; Création d’armes 
et armures psioniques, Connaissance de n’importe 
quelle faculté de 2e niveau ; Prix +10 800 po.

Mur. Une fois par jour, au prix d’une action sim-
ple, le personnage peut jeter ce type de bouclier à ses 
pieds et ordonner la formation d’un mur ectoplas-
mique (comme la faculté). Le bouclier est le point 
d’origine de l’effet. L’opération crée un mur d’une 
surface maximale de douze sections de 3 mètres sur 
3 mètres, ou une sphère ou hémisphère d’un rayon 
maximum de 3,60 mètres. Le mur disparaît après 7 
minutes, ou moins si le porteur du bouclier reprend 
ce dernier (ce qui met un terme à l’effet).

Métacréativité puissante ; NM 12 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, mur ectoplasmique ; Prix 
+20 160 po.

Projectile. Le porteur d’un bouclier projectile 
peut le lancer durant un combat avec un facteur de 
portée de 9 mètres. Tant qu’il est en l’air, le bouclier 
est considéré comme une arme à distance et il ne 
peut pas être bloqué ou attrapé, sauf au moyen des 
dons adéquats. Quelle que soit la taille du porteur, 

une rondache ou une targe infligent 1d6 points de 
dégâts et un écu 1d8. Un pavois ne peut être créé 
avec cette propriété spéciale. Le modificateur de 
Force du porteur et le bonus d’altération du bou-
clier (le cas échéant) s’ajoutent aux dégâts de base.

Un bouclier projectile revient à celui qui l’a lancé 
par les airs. Il retourne dans la main de son porteur 
juste avant le tour suivant de la créature (et il est 
donc prêt à servir de nouveau à ce tour).

Attraper un bouclier projectile lorsqu’il revient 
est une action libre. Si le porteur ne peut l’attraper 
ou s’il s’est déplacé après l’avoir lancé, le bouclier 
tombe au sol, dans la case d’où il a été lancé.

Psychokinésie faible ; NM 5 ; Création d’armes 
et armures psioniques, main lointaine ; Prix bonus 
de +1.

Radiance. Le porteur bénéficie d’une résistance 
(10) contre les énergies destructives (acide, électri-
cité, feu, froid et son). L’armure absorbe donc les 10 
premiers points de dégâts infligés par toute attaque 
relevant de l’un de ces types, ce qui la fait briller 
pendant un nombre de rounds égal aux points ab-
sorbés. La lumière ainsi produite suffit à éclairer 
une zone de 18 mètres de rayon.

Si une armure absorbe davantage de dégâts alors 
qu’elle émet de la lumière, le second effet prend le 
pas sur le premier (et ne se cumule pas avec celui-ci). 
Par exemple si l’armure absorbe 4 points de dégâts 
provenant d’une attaque et 6 autres points de dégâts 
2 rounds plus tard, l’armure va émettra de la lumière 
pendant 8 rounds consécutifs. De même si l’armure 
absorbe 10 points de dégâts venant d’une attaque 
puis 5 points issus d’une seconde attaque 2 rounds 
plus tard, l’armure émettra de la lumière pendant 
10 rounds de suite.

Psychokinésie modérée ; NM 9 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, adaptation aux énergies 
destructives ; Prix bonus de +4.

Répugnant. Trois fois par jour, lorsque le person-
nage l’ordonne toute créature à laquelle il présente 
un bouclier répugnant doit réussir un jet de Volonté 
(DD 14) sous peine d’être submergée par un puis-
sant sentiment de répugnance envers le porteur (en 
fait, envers le bouclier), qu’elle n’approchera pas 
à moins de 9 mètres. Il s’agit d’un effet mental de 
coercition, similaire à la faculté répugnance.

Télépathie faible ; NM 5 ; Création d’armes et ar-
mures psioniques, répugnance ; Prix +12 960 po.

Résistance psionique. Ce type d’armure ou de 
bouclier confère au porteur une résistance psioni-
que. La valeur de la résistance psionique peut être 
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de 13, 15, 17 ou 19, tout dépendant de la puissance 
insufflée à la création.

Clairsentience modérée ; NM 9 ; Création d’ar-
mes et armures psioniques, résistance psionique ; 
Prix bonus de +2 (RP 13), bonus de +3 (RP 15), 
bonus de +4 (RP 17), bonus de +5 (RP 19).

Soutien temporel. Ce bouclier confère à son 
porteur une chance d’éviter les coups importants en 
utilisant le temps lui-même comme bouclier. Une 
fois par jour, le porteur peut utiliser corps hors du 
temps comme s’il manifestait la faculté.

Psychoportation puissante ; NM 17 ; Création 
d’armes et armures psioniques, corps hors du temps ; 
Prix bonus de +5.

Vue. Cette armure confère un champ de vision 
plus large que la normale, de sorte que les adversai-
res qui prennent le porteur en tenaille ne bénéficient 
que d’un bonus de +1 au jet d’attaque contre +2 ha-
bituellement (les roublards peuvent toujours porter 
une attaque sournoise car le porteur reste en partie 
pris en tenaille). Le personnage bénéficie d’un bo-
nus d’altération de +1 aux tests de Détection, mais il 
est victime d’un malus de –2 aux jets de sauvegarde 
contre les attaques de regard.

Clairsentience faible ; NM 5 ; Création d’armes 
et armures psioniques, vision d’ubiquité ; Prix +6 
000 po.

Couronnes psioniques
Une couronne psionique contient plusieurs facul-

tés. Contrairement aux dorjés (voir page 196) qui 
peuvent contenir un large panel de facultés, chaque 
couronne psionique est dédiée à un certain type de 
facultés et n’en contient que de très spécifiques. Sauf 
indication contraire, une couronne psionique pos-
sède à la création un nombre de points psi égal à 
50 x son niveau de manifestation. Ces points psi ne 
peuvent être utilisés que pour manifester les facul-
tés contenues dans la couronne psionique.

Description physique
Une couronne psionique est généralement assez 

large pour entourer la tête d’une créature de taille 
M. Certaines ressemblent à de véritables couron-
nes et sont particulièrement décorées. En revan-
che, d’autres ne sont que des bandeaux ornés d’un 
cristal. Le poids moyen d’une couronne psionique 
ne dépasse jamais 500 g. Elles sont le plus souvent 

métalliques, mais elles peuvent être composées de 
presque toutes les matières. Les couronnes psioni-
ques métalliques ont une CA de 10, 10 points de 
résistance, une solidité de 8 et on peut les briser en 
réussissant un test de Force (DD 28). Les couronnes 
psioniques faites de soie renforcée psioniquement 
ont une CA de 7, 10 points de résistance, une soli-
dité de 2 et on peut les briser en réussissant un test 
de Force (DD 24). Elles peuvent être constituées 
d’autres matériaux plus exotiques, mais elles doi-
vent bénéficier au minimum de la résistance d’une 
couronne de soie renforcée psioniquement.

Activation
Les couronnes psioniques sont des objets à po-

tentiel magique (comme les dorjés). On les active 
généralement par une action simple qui ne pro-
voque pas d’attaque d’opportunité. Cependant, si 
la faculté contenue dans la couronne psionique a 
un temps de manifestation supérieur à une action 
simple, l’activation de l’objet prend alors autant de 
temps. Lorsqu’il active la couronne psionique, le 
porteur retire le coût en points psi de la faculté de 
la réserve de l’objet. Les facultés issues de la cou-
ronne psionique peuvent être améliorées en dépen-
sant plus de points psi de la réserve. Le nombre de 
points psi utilisés ne doit cependant pas dépasser le 
niveau de manifestation de l’utilisateur. Ce dernier 
ne peut pas manifester de facultés issues de la cou-
ronne psionique (ou les améliorer) en utilisant ses 
propres points psi.

Description des couronnes 
psioniques

Les couronnes psioniques ont une très grande uti-
lité parce qu’elles cumulent beaucoup de propriétés 
en un seul objet et parce qu’elles utilisent la valeur 
de caractéristique du porteur pour déterminer le 
DD de sauvegarde de leurs facultés.

Contrairement aux autres sortes d’objets psioni-
ques, lorsqu’il active une faculté de la couronne, le 
porteur peut utiliser son propre niveau de manifes-
tation s’il est supérieur à celui de l’objet.

Le niveau de manifestation d’une couronne psio-
nique est toujours égal à 8 au moins, et il ne peut 
être supérieur que de 5 au niveau minimal néces-
saire pour manifester la faculté de plus haut niveau 
qu’elle contient. Les couronnes psioniques les plus 
courantes sont décrites ci-dessous.
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psionique a 750 points psi. Elle est consti-
tuée d’un fer rougeâtre et est composée 
d’anneaux entrecroisés joints par des cris-
taux. Elle permet d’utiliser les facultés sui-
vantes :

Cône d’énergie
Désincarnation flamboyante
Poussée d’énergie
Projectile d’énergie
Sphère d’énergie

Psychoportation puissante ; NM 15 ; 
Création de couronnes psioniques, cône 
d’énergie, désincarnation f lamboyante, 
poussée d’énergie, projectile d’énergie, sphère 
d’énergie ; Prix 67 500 po.

Combattant prévoyant. Cette couronne psioni-
que a 450 points psi. Elle est constituée d’un alliage 
d’acier étincelant  similaire à celui d’un bouclier 
métallique. Elle permet d’utiliser les facultés sui-
vantes :

Adaptation corporelle
Ajustement corporel
Barrière inertielle
Précognition défensive

Psychométabolisme modéré ; NM 9 ; Création 
de couronnes psioniques, adaptation corporelle, 
ajustement corporel, barrière inertielle, précognition 
défensive ; Prix 32 063 po.

Dominateur. Cette couronne psionique a 450 
points psi. Elle est constituée de fer gris, sculptée et 
parcourue d’inextricables cannelures. Elle permet 
d’utiliser les facultés suivantes :

Charme psionique
Domination psionique
Suggestion psionique

Télépathie modérée ; NM 9 ; Création de cou-
ronnes psioniques, charme psionique, domination 
psionique, suggestion psionique ; Prix 20 250 po.

Dominateur suprême. Cette couronne psioni-
que a 750 points psi. Elle est constituée de fer noir, 
sans aucune autre décoration. Elle permet d’utiliser 
les facultés suivantes :

Charme psionique
Domination psionique
Suggestion psionique

Télépathie puissante ; NM 15 ; Création de cou-
ronnes psioniques, charme psionique, domination 
psionique, suggestion psionique ; Prix 45 000 po.

Fauve irascible. Cette couronne psionique a 450 
points psi. Elle est constituée d’un assemblage hété-

•
•
•
•
•

•
•
•
•

•
•
•

•
•
•

roclite de griffes d’ours et de crocs de serpents. Elle 
permet d’utiliser les facultés suivantes :

Charge du lion psionique
Griffe bidimensionnelle
Griffe d’énergie
Griffes toxiques
Griffes venimeuses

Psychométabolisme modéré ; NM 9 ; Création 
de couronnes psioniques, charge du lion psionique, 
griffe bidimensionnelle, griffe d’énergie, griffes toxi-
ques, griffes venimeuses ; Prix 47 250 po.

Jongleur temporel. Cette couronne psionique a 
850 points psi. Elle est constituée de soie aux teintes 
multiples et ornée d’un cristal. Elle permet d’utili-
ser les facultés suivantes :

Accélération temporelle
Bond temporel
Corps hors du temps

Psychoportation puissante ; NM 17 ; Création de 
couronnes psioniques, accélération temporelle, bon 
temporel, corps hors du temps ; Prix 95 625 po.

Légion astrale. Cette couronne psionique a 900 
points psi. Elle est faite de feuilles de soie blanche et 
tissées, ainsi que de brins de cristal entrelacés. Elle 
permet d’utiliser la faculté suivante :

Création astrale
Métacréativité puissante ; NM 18 ; Création de 

couronnes psioniques, création astrale ; Prix 47 250 
po.

Marcheur assuré. Cette couronne psionique a 
400 points psi. Elle est constituée de soie, généra-
lement teinte en vert émeraude, ornée d’une éme-
raude. Elle permet d’utiliser les facultés suivantes :

Hâte
Liberté de mouvement psionique
Marche sur les murs

•
•
•
•
•

•
•
•

•

•
•
•

Couronnes psioniques
Intermédiaire Puissante Couronne psionique Prix de vente

1–20 1–9 Dominateur 20 250 po
21–51 10–20 Marcheur assuré 28 500 po
52–64 21–31 Combattant prévoyant 32 063 po
65–79 32–41 Fauve irascible 33 750 po
80–89 42–58 Dominateur suprême 45 000 po
90–97 59–68 Légion astrale 47 250 po

98–100 69–78 Sentinelle attentive 51 469 po
— 79–89 Brasier dévastateur 67 500 po
— 90–97 Voyageur incessant 80 156 po
— 98–100 Jongleur temporel 95 625 po
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Saut de chat
Vol psionique

Psychoportation modérée ; NM 8 ; Création de 
couronnes psioniques, hâte, liberté de mouvement 
psionique, marche sur les murs, saut de chat, vol psio-
nique ; Prix 28 500 po.

Sentinelle attentive. Cette couronne psionique 
a 450 points psi. Elle est constituée d’un cristal pur 
et transparent. Elle permet d’utiliser les facultés 
suivantes :

Main clairtangeante
Perception clairsentiente
Vision dans le noir psionique
Vision de l’aura
Vision lointaine
Vision lucide

Clairsentience modérée ; NM 9 ; Création de cou-
ronnes psioniques, main clairtangeante, perception 
clairsentiente, vision dans le noir psionique, vision de 
l’aura, vision lointaine, vision lucide ; Prix 51 469 
po.

Voyageur incessant. Cette couronne psionique 
a 750 points psi. Elle est constituée de soie, généra-
lement teinte en vert émeraude, ornée d’une éme-
raude. Elle permet d’utiliser les facultés suivantes :

Voyageur astral
Porte dimensionnelle psionique
Téléportation suprême psionique
Téléportation psionique

Psychoportation puissante ; NM 15 ; Création de 
couronnes psioniques, voyageur astral, porte dimen-
sionnelle psionique, téléportation suprême psionique, 
téléportation ; Prix 80 156 po.

•
•

•
•
•
•
•
•

•
•
•
•

Cristaux condensateurs
Les cristaux condensateurs emmagasinent des 

points psi que les personnages psioniques peuvent 
dépenser pour manifester leurs facultés.

Description physique
Un cristal condensateur est constitué d’un noyau 

de cristal et de deux ou trois cristaux de plus pe-
tite taille, disposés tout autour sur des fils argentés 
et dans des positions précises. Le cristal émet une 
faible lueur. Un cristal condensateur typique pèse 
environ 500 grammes, possède une CA de 7, 10 
points de résistance, une solidité de 8 et le test de 
Force visant à le briser a un DD de 16.

Activation
L’utilisateur doit porter ou transporter le cristal 

pendant au moins 10 minutes (ce qui est suffisant 
pour mettre en résonance le porteur et le cristal). 
Ensuite, le propriétaire peut utiliser les points psi 
stockés dans le cristal afin de manifester les facultés 
qu’il connaît.

Le nombre maximum de points psi qu’un cristal 
condensateur peut emmagasiner est toujours impair 
et n’est jamais supérieur à 17. Il ne peut pas stocker 
plus de points que son maximum d’origine, défini 
au moment de sa création. Une fois les points psi 
d’un cristal condensateur utilisés, celui-ci se ternit. 
Toutefois, l’utilisateur peut le recharger en dépen-
sant des points psi sur la base de 1 pour 1. Sa réserve 
de points psi diminue alors pour la journée et les 
points transférés restent dans le cristal condensateur 
jusqu’à leur utilisation.

Un personnage psionique ne peut pas reconsti-
tuer sa réserve de points psi à partir de 
ceux stockés dans un cristal condensa-
teur, pas plus qu’il ne peut puiser des 
points psi dans plus d’une source à la fois 
pour manifester une faculté. Pour plus 
d’informations, reportez-vous à la partie 
Utilisation de points psi en réserve, page 
64 du Grand Manuel des Psioniques.

Psychokinésie modérée à puissante ; 
NM égal au maximum de points psi stoc-
kés ; Création de cristaux condensateurs ; 
poids 500 g.

Cristaux condensateurs

Faible Intermédiaire Puissant
Réserve maxima-

le de points psi
Prix de 

vente
1–90 1–40 — 1 1 000 po

91–100 41–74 — 3 4 000 po
— 75–89 1–39 5 9 000 po
— 90–98 40–59 7 16 000 po
— 99–100 60–69 9 25 000 po
— — 70–79 11 36 000 po
— — 80–89 13 49 000 po
— — 90–95 15 64 000 po
— — 96–100 17 81 000 po
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Un dorjé est un mince cristal ren-

fermant une seule faculté. Chaque 
dorjé possède 50 charges à sa création 
et chaque charge dépensée autorise 
une manifestation de la faculté. Un 
dorjé ne possédant plus la moindre 
charge charge n’est plus qu’un simple 
cristal.

Description physique
Un dorjé est un cristal allongé uni-

colore (ou incolore), mesurant entre 
20 et 25 cm de long et un peu plus 
d’un centimètre d’épaisseur. Il peut 
peser jusqu’à une centaine de grammes. L’une de 
ses faces est parfois décoré de gravures ou de runes. 
Un dorjé typique possède une CA de 7, 7 points de 
résistance, une solidité de 8 et le test de Force visant 
à le briser a un DD de 18.

Activation
Les dorjés utilisent la méthode d’activation à po-

tentiel psionique. La manifestation d’une faculté 
via un dorjé est donc généralement une action 
simple qui ne suscite pas d’attaque d’opportunité. 
Cependant, si la faculté contenue dans le dorjé a 
un temps de manifestation supérieur à une action 
simple, l’activation de l’objet exige alors autant de 
temps. La faculté doit se trouver sur la liste de la 
classe de l’utilisateur (cf. Chapitre 5), même si ce 
dernier connaît la pensée de commande. En outre, 
pour activer un dorjé, le personnage doit le tenir en 
main et le pointer dans la direction de la cible ou de 
la zone visée.

Les dorjés sont habituellement créés au niveau de 
manifestation minimum requis pour manifester la 
faculté et celle-ci ne peut donc pas être améliorée. 
Cependant, les dorjés peuvent aussi être créés à un 
niveau de manifestation supérieur à celui requis 
pour manifester la faculté. Dans ce cas, la faculté 
est amélioré dans les limites du niveau de manifes-
tation de l’objet (et selon les limitations de la faculté 
elle-même). Le niveau de manifestation d’un dorjé 
ne peut être supérieur de plus de 5 niveaux au niveau 
minimum de manifestation de la faculté. Pour plus 
de détails, reportez-vous à Création de dorjé page 
181.

Objets universels
Il s’agit d’une catégorie générale regroupant tous 

les objets qui ne peuvent être classés avec les autres. 
N’importe qui peut utiliser un objet universel (à 
moins que sa description n’indique le contraire).

Description physique
Variable.

Activation
Elle se fait généralement au moyen d’une pensée 

de commande, mais les détails peuvent varier d’un 
objet à l’autre.

Description des objets 
universels

Il existe des objets universels de toutes sortes. Les 
les plus courants sont décrits ci-dessous.

Amulette de catapsi. Cette amulette en cuivre 
soutient le porteur contre les autres personnages 
psioniques. Une fois par jour, il peut déclencher une 
faculté de catapsi, qui recouvre alors une zone de 9 
mètres de rayon de bruits télépathiques pendant 9 
rounds. Dès qu’un autre personnage psionique situé 
dans la zone d’effet tente de manifester une faculté 
psionique, il doit réussir un jet de Volonté (DD 17) 
sous peine de payer 4 points psi supplémentaires 
par rapport au coût habituel (valable pour chaque 
manifestation de faculté). La limite de points psi 
que la cible peut dépenser sur une faculté restant 
la même, la cible ne pourra vraisemblablement pas 

Dorjés
Faible Intermédiaire Puissant Niveau de faculté1 Prix de vente2

1–50 — — 1er 750 po
51–95 1–5 — 2e 4 500 po

96–100 6–65 — 3e 11 250 po
— 66–95 1–5 4e 21 000 po
— 96–100 6–50 5e 33 750 po
— — 51–70 6e 49 500 po
— — 71–85 7e 68 250 po
— — 86–95 8e 90 000 po
— — 96–100 9e 114 750 po

1 Certains dorjés disposent d’un niveau de manifestation dépassant le minimum requis, ce qui 
leur donne un prix beaucoup plus élevé.
2 Le prix d’un dorjé contenant une faculté dotée d’un coût en PX est également beaucoup plus 
élevé qu’indiqué ci-dessus.
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manifester ses facultés de haut niveau.
Télépathie modérée ; NM 9 ; Création d’ob-

jets universels, catapsi ; Prix 16 200 po.
Ancre cristalline. Une ancre cristalline est 

une flèche de cristal transparente de 1,20 m 
à 1,50 m de long et pourvue d’une extrémité 
aiguisée ressemblant à un fer de lance. Elle 
capture l’esprit des créatures manifestant des 
facultés psioniques d’une discipline spécifique 
(à condition qu’elles soient à portée). La disci-
pline est spécifiée au moment de la création.

Pour activer une ancre cristalline, l’utilisateur 
doit plonger sa pointe dans le sol en laissant la 
hampe libre. Elle projette alors un champ invi-
sible d’un rayon de 9 mètres. Si un psionique 
manifeste une faculté de la discipline spécifiée 
dans ce champ, il doit réussir un jet de Volonté 
(DD 15 + niveau de la faculté) sous peine d’être 
victime d’un effet identique à verrou cérébral. 
Cet effet est permanent jusqu’à ce qu’il soit dis-
sipé ou que la personne qui a planté l’ancre cris-
talline dans la terre y mette un terme. L’ancre 
peut être retirée de la terre pour être réutilisée 
par la suite.

Lorsqu’une ancre cristalline capture une cible, 
un mince filament d’ectoplasme intangible re-
lie la victime à la hampe, même si elle sort de la 
zone (par exemple, si elle est emportée au loin, 
mais que l’effet reste actif ).

Une ancre cristalline ne peut tenter de captu-
rer que cinq personnes par jour. Les précédentes 
victimes restent sous l’emprise de l’objet et ne 
comptent pas dans son maximum quotidien. Le 
propriétaire de l’ancre peut désigner certaines 
créatures qui ne seront pas affectées par l’objet. 
Ces créatures n’ont pas besoin d’effectuer de jet 
de sauvegarde et ne comptent pas dans le maxi-
mum quotidien de tentatives de capture. Une ancre 
cristalline peut capturer plusieurs cibles en même 
temps et plusieurs ancres peuvent se partager leurs 
zones d’effet.

Il est également possible de créer des ancres qui 
s’activent lors de la manifestation d’une faculté spé-
cifique (plutôt que d’une discipline), comme l’ancre 
cristalline fantomatique décrite plus bas. Elles sont 
cependant bien plus rares.

Une ancre cristalline possède une CA de 7, 15 
points de résistance, une solidité de 8 et le test de 
Force visant à la briser a un DD de 20.

Ancre cristalline de compréhension. Cette ancre 
affecte les psioniques qui manifestent des facultés 

de clairsentience.
Clairsentience faible ; NM 5 ; Création d’objets 

universels, verrou cérébral, prévoyance psionique, au 
moins une faculté de clairsentience ; Prix 24 000 po 
; poids 1,5 kg.

Ancre cristalline corporelle. Cette ancre affecte 
les psioniques qui manifestent des facultés de 
psychométabolisme.

Psychométabolisme faible ; NM 5 ; Création d’ob-
jets universels, verrou cérébral, prévoyance psionique, 
au moins une faculté de psychométabolisme ; Prix 
24 000 po ; poids 1,5 kg.

Ancre cristalline de création. Cette ancre affecte 
les psioniques qui manifestent des facultés de 

Objets universels mineurs
1d100 Objet Prix de vente

1–4 tesson (+1, une compétence au choix) 10 po
5–7 tesson (+2, une compétence au choix) 40 po

8–10 tatouage rampant (1er niveau au choix) 50 po
11–14 tatouage rampant de commotion 50 po
15–18 tesson (+3, une compétence au choix) 90 po
19–21 tesson (+4, une compétence au choix) 160 po
22–24 tesson (+5, une compétence au choix) 250 po
25–27 perle de verrou cérébral 300 po
28–31 tatouage rampant (2e niveau au choix) 300 po
32–35 tesson (+6, une compétence au choix) 360 po
36–38 tesson (+7, une compétence au choix) 490 po
39–41 bottes de choc 600 po
42–44 tesson (+8, une compétence au choix) 640 po
45–47 perle de crise respiratoire 750 po
48–50 tatouage rampant (3e niveau au choix) 750 po
51–53 tatouage rampant d’éclair d’énergie 750 po
54–56 tesson (+9, une compétence au choix) 810 po
57–59 bottes d’atterrissage 1 000 po
60–63 menottes psioniques mineures 1 000 po
64–67 tesson (+10, une compétence au choix) 1 400 po
68–71 perle de personnalité parasite 1 400 po
72–75 masque cristallin de connaissance 2 500 po
76–79 masque cristallin de langage 2 500 po
80–83 gant de lecture d’objets 3 000 po
84–86 yeux de vision accrue 3 000 po
87–92 miroir de suggestion 3 600 po
93–94 menottes psioniques moyennes 6 000 po
95–97 torque de libre arbitre 6 000 po

98–100 bottes de patinage 7 000 po
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Métacréativité faible ; NM 5 ; Création d’ob-

jets universels, verrou cérébral, prévoyance psio-
nique, au moins une faculté de métacréativité 
; Prix 24 000 po ; poids 1,5 kg.

Ancre cristalline d’énergie. Cette ancre affecte 
les psioniques qui manifestent des facultés de 
psychokinésie.

Psychokinésie faible ; NM 5 ; Création d’ob-
jets universels, verrou cérébral, prévoyance psio-
nique, au moins une faculté de psychokinésie ; 
Prix 24 000 po ; poids 1,5 kg.

Ancre cristalline d’esprit. Cette ancre affecte 
les psioniques qui manifestent des facultés de 
télépathie.

Télépathie faible ; NM 5 ; Création d’objets 
universels, verrou cérébral, prévoyance psioni-
que, au moins une faculté de télépathie; Prix 
24 000 po ; poids 1,5 kg.

Ancre cristalline fantomatique. Cette ancre 
affecte les psioniques qui manifestent la fa-
culté vision lointaine.

Clairsentience faible ; NM 5 ; Création 
d’objets universels, verrou cérébral, prévoyance 
psionique, vision lointaine ; Prix 24 000 po ; 
poids 1,5 kg.

Ancre cristalline de voyage. Cette ancre affec-
te les psioniques qui manifestent des facultés 
de psychoportation.

Psychoportation faible ; NM 5 ; Création 
d’objets universels, verrou cérébral, prévoyance 
psionique, au moins une faculté de psychopor-
tation; Prix 24 000 po ; poids 1,5 kg.

Anneau d’autosuffisance. Cet anneau 
de cristal confère en permanence à son por-
teur un bonus d’aptitude de +10 aux tests 
d’Autohypnose.

Psychométabolisme modéré ; NM 7 ; 
Création d’objets universels, degré de maîtrise 
de 10 en Autohypnose ; Prix 10 000 po.

Bottes d’accélération temporelle. Ces 
bottes permettent au porteur d’accélérer son 
espace temporel pendant 2 rounds, comme s’il 
utilisait la faculté d’accélération temporelle. 
Le porteur peut les utiliser 1 fois par jour.

Psychoportation puissante ; NM 15 ; 
Création d’objets universels, accélération tem-
porelle ; Prix 43 200 po ; poids 500 g.

Botte d’atterrissage. Ces bottes permettent 
au porteur à récupérer instantanément d’une 
chute. Elles absorbent les dégâts de chute, 

Objets universels intermédiaires
1d100 Objet Prix de vente

1–4 psionateur de clairsentience 8 000 po
5–8 psionateur de métacréativité 8 000 po

9–12 psionateur de psychokinésie 8 000 po
13–16 psionateur de psychométabolisme 8 000 po
17–20 psionateur de psychoportation 8 000 po
21–25 psionateur de télépathie 8 000 po
26–27 troisième oeil de pénétration 8 000 po
28–29 miroir de bond temporel 9 000 po
30–32 anneau d’autosuffisance 10 000 po
33–35 masque cristallin d’artisanat psionique 10 000 po
36–37 masque cristallin de discernement 10 000 po
38–39 masque cristallin de peur 10 000 po
40–41 masque cristallin de recherche 10 000 po
42–43 peau d’agilité 10 000 po
44–45 troisième oeil de concentration 10 000 po
46–47 ttroisième oeil de conscience 10 000 po
48–49 troisième oeil de renseignements 10 000 po
50–52 troisième oeil d’absorption 10 080 po
53–55 yeux dévoreurs d’énergie 10 080 po
56–58 troisième oeil de vision 10 180 po
59–61 masque cristallin d’armure spirituelle 10 667 po
62–63 menottes psioniques majeures 12 000 po
64–65 torque de pouvoir 12 000 po
66–68 gants de poigne titanesque 14 000 po
69–70 peau de la griffe 16 000 po
71–72 amulette de catapsi 16 200 po
73–74 peau du caméléon 18 000 po
75–76 perle de graine spirituelle 18 500 po
77–78 miroir d’échange spirituel 19 800 po
79–80 yeux dévoreurs d’énergie vampiriques 20 160 po
81–82 masque cristallin de recherche instinctive 20 250 po
83–84 ancre cristalline corporelle 24 000 po
85–86 ancre cristalline d’énergie 24 000 po
87–88 ancre cristalline d’esprit 24 000 po
89–90 ancre cristalline de compréhension 24 000 po
91–92 ancre cristalline de création 24 000 po
93–94 ancre cristalline de voyage 24 000 po

95 ancre cristalline fantomatique 24 000 po
96–97 menottes psioniques suprêmes 24 000 po

98–100 troisième oeil de perception 24 000 po
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1 fois par jour. Le porteur retombe sur ses pieds, 
quelle que soit la façon dont il a chuté, et subit 2 
dés de dégâts de chute en moins par rapport à la 
normale (s’il tombe de 6 mètres ou moins, il ne subit 
donc aucun dégât).

Psychoportation faible ; NM 2 ; Création d’ob-
jets universels, saut de chat ; Prix 1 000 po ; poids 
500 g.

Bottes de choc. Ces bottes permettent à leur 
porteur d’utiliser la faculté de choc 3 fois par jour 
(Réflexes, DD 13).

Psychokinésie faible ; NM 3 ; Création d’objets 
universels, choc ; Prix 600 po ; poids 500 g.

Bottes de patinage. Ces bottes permettent à leur 
porteur de glisser sur le sol à volonté, comme s’il 
utilisait la faculté de patin.

Psychoportation faible ; NM 1 ; Création d’objets 
universels, patin ; Prix 7 000 po ; poids 500 g.

Gants de lecture d’objet. Tant qu’il porte ces 
gants, l’utilisateur peut se renseigner sur le précé-
dent propriétaire d’un objet inanimé, comme s’il 
manifestait la faculté de lecture d’objet.

Clairsentience faible ; NM 1 ; Création d’objets 
universels, lecture d’objet ; Prix 3 000 po.

Gants de poigne titanesque. Lorsque l’utilisa-
teur porte ces gants, il gagne un bonus d’altération 
de +8 aux tests de lutte. La faculté se déclenche dès 
que le porteur se trouve en situation de lutte. Ce 
bonus dure jusqu’à 7 rounds par utilisation, jusqu’à 
3 fois par jour.

Psychométabolisme modéré ; NM 9 ; Création 
d’objets universels, poigne de fer ; Prix 14 000 po.

Masques cristallins. Chacun des différents ty-
pes de masques cristallins s’adapte au visage de toute 
créature humanoïde de taille M ou P qui le revêt, 
des fentes ayant été prévues pour les yeux et les na-
rines. Le masque est transparent, mais il déforme 
les traits de son porteur. Des lanières de cuir reliées 
à des trous faits de chaque côté du masque permet-
tent de le maintenir fixé sur le visage.

Les masques cristallins confèrent à leur por-
teur des pouvoirs spéciaux ou des compétences 
améliorées.

Ces objets sont considérés comme des lunettes ou 
des jumelles pour ce qui est de déterminer la place 
qu’ils occupent sur le corps.

Masque cristallin d’armure spirituelle. Un masque 
cristallin d’armure spirituelle confère à son porteur 
un bonus d’intuition de +4 aux jets de Volonté.

Télépathie faible ; NM 5 ; Création d’objets uni-
versels, pensées dissimulées ; Prix 10 667 po ; poids 

250 g.
Masque cristallin d’artisanat psionique. Un masque 

cristallin d’artisanat psionique confère à son porteur 
un bonus d’aptitude de +10 aux tests d’Art psi.

Clairsentience modérée ; NM 7 ; Création d’ob-
jets universels, degré de maîtrise de 10 en Art psi ; 
Prix 10 000 po ; poids 250 g.

Masque cristallin de connaissance. Chacun des 
divers masques cristallins de connaissance confère à 
son porteur un bonus d’aptitude de +5 à un type 
spécifique de tests de Connaissances. Ainsi, un mas-
que ajoutera un bonus aux tests de Connaissances 
(psionique) alors qu’un autre offrira un bonus aux 
tests de Connaissances (histoire).

Clairsentience faible ; NM 3 ; Création d’objets 
universels, degré de maîtrise de 5 pour la compé-
tence de Connaissances appropriée ; Prix 2 500 po ; 
poids 250 g.

Masque cristallin de discernement. Le porteur d’un 
masque cristallin de discernement peut effectuer des 
tests de Psychologie avec un bonus d’intuition de 
+10.

Clairsentience modérée ; NM 7 ; Création d’objets 
universels, degré de maîtrise de 10 en Psychologie ; 
Prix 10 000 po ; poids 250 g.

Masque cristallin de langage. Chacun des divers 
masques cristallins de langage confère à son porteur 
la capacité de parler et d’écrire cinq langues. Par 
exemple, un masque pourrait donner la possibilité 
de parler le draconien, le céleste, le nain, l’elfe et 
l’infernal.

Clairsentience faible ; NM 3 ; Création d’objets 

Objets universels puissants
1d100 Objet Prix de vente

1–8 peau du défenseur 32 000 po
9–16 torque de puissance psionique 36 000 po

17–24 bottes d’accélération temporelle 43 200 po
25–32 troisième oeil de répudiation 43 200 po
33–40 peau de contrecoup 60 000 po
41–49 peau du troll 61 200 po
50–57 peau du héros 77 500 po
58–63 peau de l’araignée 79 080 po
64–72 peau de Protée 84 000 po
73–80 troisième oeil d’exposition 112 000 po
81–87 troisième oeil de camouflage 120 000 po
88–92 troisième oeil de domination 120 000 po
93–97 peau de fer 129 600 po

98–100 peau du psion 151 000 po
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Langage pour les cinq langues ; Prix 2 500 po ; poids 
250 g.

Masque cristallin de peur. Le porteur d’un mas-
que cristallin de peur est capable de terrifier d’autres 
créatures. Il effectue ses tests d’Intimidation avec 
un bonus d’aptitude de +10.

Clairsentience modérée ; NM 7 ; Création d’objets 
universels, degré de maîtrise de 10 en Intimidation ; 
Prix 10 000 po ; poids 250 g.

Masque cristallin de recherche. Le porteur d’un 
masque cristallin de recherche peut effectuer des 
tests de Fouille avec un bonus d’aptitude de +10.

Clairsentience modérée ; NM 7 ; Création d’ob-
jets universels, degré de maîtrise de 10 en Fouille ; 
Prix 10 000 po ; poids 250 g.

Masque cristallin de recherche instinctive. Le por-
teur d’un masque cristallin de détection instinctive 
peut effectuer des tests de Fouille et de Détection 
avec un bonus d’intuition de +9.

Clairsentience modérée ; NM 7 ; Création d’ob-
jets universels, degré de maîtrise de 9 en Détection 
et en Fouille ; Prix 20 250 po ; poids 250 g.

Menottes psioniques. Chacune des diverses 
menottes psioniques est une manchette de métal qui 
se referme d’elle-même autour du poignet (DD 27 
pour les tests de Crochetage). La manchette limite 
le nombre total de points psi que le personnage 
psionique qui la porte peut utiliser durant un même 
round (quel que soit le montant de sa réserve totale) 
ou inhibe complètement sa capacité à manifester 
des facultés. Tous les types de menottes empêchent 
les manifestations gratuites de facultés.

Type de 
menottes

Points psi
autorisés par round Prix de vente

Mineures 5 1 000 po
Moyennes 3 6 000 po
Majeures 1 12 000 po
Suprêmes 0 24 000 po

Psychokinésie puissante ; NM 16 ; Création d’ob-
jets universels, inflexion de la réalité, dissipation psio-
nique ; Poids 500 g.

Miroir de bond temporel. Deux fois par jour, ce 
petit miroir de poche peut affecter une créature qui 
y voit son reflet. Il s’agit d’une attaque de regard de 9 
mètres de portée. Les victimes potentielles peuvent 
tenter de détourner les yeux ou de regarder ailleurs, 
comme dans le cas d’une attaque de regard normale. 

Une créature croisant son regard doit réussir un jet 
de Volonté (DD 14) sous peine d’être emportée 5 
rounds dans le futur, comme si elle était affectée 
par un bond temporel. Comme le miroir est de petite 
taille, une seule créature peut y croiser son regard. 
Le porteur du miroir n’est pas affecté s’il se regarde 
lui-même.

Psychoportation faible ; NM 5 ; Création d’ob-
jets universels, bond temporel ; Prix 9 000 po ; poids 
250 g.

Miroir d’échange spirituel. Une fois par jour, ce 
petit miroir à main peut affecter une créature qui y 
voit son reflet. Il s’agit d’une attaque de regard de 9 
mètres de portée. Les victimes potentielles peuvent 
tenter de détourner le regard comme elle le feraient 
avec un attaque de regard. Une créature croisant son 
regard doit réussir un jet de Volonté (DD 19) sans 
quoi son esprit et celui du porteur s’intervertissent 
comme sous l’effet d’un échange spirituel. Comme 
le miroir est de petite taille, une seule créature peut 
y croiser son regard. Le porteur du miroir n’est pas 
affecté s’il se regarde lui-même.

Télépathie modérée ; NM 11 ; Création d’objets 
universels, échange spirituel ; Prix 19 800 po ; poids 
250 g.

Miroir de suggestion. Deux fois par jour, ce pe-
tit miroir de poche peut affecter une créature qui y 
voit son reflet. Il s’agit d’une attaque de regard de 9 
mètres de portée. Les victimes potentielles peuvent 
tenter de détourner les yeux ou de regarder ailleurs, 
comme dans le cas d’une attaque de regard norma-
le. Une créature croisant son regard doit réussir un 
jet de Volonté (DD 13) sous peine d’être affectée 
par une suggestion choisie par le porteur du miroir. 
Comme le miroir est de petite taille, une seule créa-
ture peut y croiser son regard. Le porteur du miroir 
n’est pas affecté s’il se regarde lui-même.

Télépathie faible ; NM 3 ; Création d’objets uni-
versels, suggestion psionique ; Prix 3 600 po ; poids 
250 g.

Peaux psychoactives. Les peaux psychoactives 
(parfois appelées « ectocarapaces ») sont de petites 
boules d’ectoplasme de la taille du poing chargées 
d’énergie psionique. Au prix d’une action simple, la 
peau se répand et recouvre entièrement une créa-
ture de taille M ou inférieure qui projette la pensée 
de commande adéquate ; la même pensée conduit 
la peau à rétrécir et à reprendre sa forme initiale. 
Chacune des diverses peaux psychoactives est char-
gée d’une faculté choisie parmi un vaste éventail qui 
affecte le porteur en permanence.
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Une peau déployée recouvre complètement son 
porteur, à la manière d’une seconde peau, tout en 
permettant au porteur de voir, d’entendre et de res-
pirer normalement. Elle dévoile certaines parties 
du corps lorsque cela se révèle nécessaire, comme 
pour se nourrir ou accéder à son sac à dos. Les objets 
tenus et les objets spécifiquement désignés ne sont 
pas couverts par la peau psychoactive. Il est possi-
ble de porter jusqu’à trois peaux simultanément. 
Toutefois, seule la peau supérieure est active lors 
d’un round donné (les peaux inférieures ne peu-
vent manifester leur faculté). En entreprenant une 
action simple, il est possible de modifier l’ordre 
des couches de peaux au moyen d’une pensée de 
commande.

Peau d’agilité. Cette peau psychoactive confère en 
permanence à son porteur un bonus d’aptitude de 
+10 aux tests d’Acrobaties.

Psychométabolisme modéré ; NM 8 ; Création 
d’objets universels, degré de maîtrise de 10 en 
Acrobatie ; Prix 10 000 po ; Poids 1 kg.

Peau de l’araignée. Cette peau psychoactive confère 
en permanence à son porteur un bonus d’aptitude 
de +20 aux tests d’Escalade et lui fait bénéficier des 
effets de la faculté équilibre corporel. Trois fois par 
jour, le porteur peut manifester ectoplasme d’enche-
vêtrement contre une cible située dans un rayon de 
9 mètres.

Psychométabolisme faible ; NM 3 ; Création 
d’objets universels, équilibre corporel, ectoplasme 
d’enchevêtrement ; Prix 79 080 po ; Poids 1 kg.

Peau du caméléon. Cette peau psychoactive s’adap-
te aux textures et aux couleurs environnantes, ce qui 
confère en permanence un bonus d’altération de 
+10 aux tests de Discrétion de son porteur.

Psychométabolisme faible ; NM 3 ; Création 
d’objets universels, caméléon ; Prix 18 000 po ; 
Poids 1 kg.

Peau de contrecoup. Cette peau psychoactive réa-
git à la première attaque de chaque round portée 
contre le porteur en manifestant automatiquement 
un « ectorayonnement » dirigé contre l’assaillant. 
Le rayonnement jaillit de la peau du porteur, sous 
forme d’attaque de contact à distance, comme dé-
crit dans la faculté réplique d’énergie (par contre le 
type d’énergie est toujours le feu). Si l’attaque porte, 
la cible subit 2d6 points de dégâts de feu au moment 
où l’ectorayonnement brûle et se consume. Cette 
attaque ne gêne en aucune manière le porteur, ne 
compte pas dans le nombre total d’actions qui lui 
sont allouées pour le round et ne suscite pas d’atta-

que d’opportunité.
Psychokinésie faible ; NM 5 ; Création d’objets 

universels, réplique d’énergie ; Prix 60 000 po ; Poids 
1 kg.

Peau du défenseur. Cette peau psychoactive assure 
un bonus de +4 à l’armure naturelle de son porteur 
de façon continuelle.

Psychométabolisme faible ; NM 5 ; Création 
d’objets universels, épaississement de la peau ; Prix 
32 000 po ; Poids 1 kg.

Peau de fer. Cette peau psychoactive fait bénéficier 
son porteur des effets de la faculté corps de fer jusqu’à 
3 fois par jour (15 minutes à chaque utilisation). 
Lorsque la faculté de la peau n’est pas active, ladite 
peau n’a aucune propriété protectrice particulière. 
Activer la peau de fer est une action simple qui pro-
voque des attaques d’opportunité.

Métacréativité puissante ; NM 15 ; Création d’ob-
jets universels, corps de fer psionique ; Prix 129 600 
po ; Poids 1 kg.

Peau de la griffe. Cette peau psychoactive ne peut 
servir qu’à un personnage qui a des niveaux de guer-
rier psychique. Si un tel personnage revêt une peau 
de la griffe, il peut activer la faculté griffes de la bête 
à volonté, par une action libre qui ne provoque pas 
d’attaque d’opportunité. Il peut faire disparaître les 
griffes tout aussi rapidement.

Psychométabolisme faible ; NM 4 ; Création 
d’objets universels, griffes de la bête ; Prix 16 000 
po ; Poids 1 kg.

Peau du héros. Cette peau psychoactive confère en 
permanence à son porteur un bonus de parade de 
+3 à la CA, un bonus de résistance de +3 aux jets 
de sauvegarde et un bonus d’altération de +3 aux 
jets d’attaque.

Psychométabolisme modéré ; NM 18 ; Création 
d’objets universels, inflexion de la réalité ; Prix 77 
500 po ; Poids 1 kg.

Peau de Protée. Cette peau psychoactive fait béné-
ficier en permanence son porteur des effets de la 
faculté automorphose. Quand il ne se trouve pas sous 
forme naturelle, le porteur ne semble pas porter la 
peau.

Psychométabolisme modéré ; NM 8 ; Création 
d’objets universels, automorphose ; Prix 84 000 po ; 
Poids 1 kg.

Peau du psion. Cette peau psychoactive confère à 
son porteur un bonus de 7 points psi par jour et une 
résistance psionique de 21.

Clairsentience puissante ; NM 17 ; Création d’ob-
jets universels, résistance psionique ; Prix 151 000 
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Peau du troll. Cette peau psychoactive permet à 

son porteur à guérir plus rapidement en perma-
nence (du moins, tant qu’il est encore en vie). Le 
porteur regagne 5 points de vie par minute. Hormis 
le rythme de guérison moins élevé, cette peau af-
fecte son porteur comme s’il était sous l’effet de la 
faculté métabolisme véritable.

Psychométabolisme modéré ; NM 17 ; Création 
d’objets universels, métabolisme véritable ; Prix 61 
200 po ; Poids 1 kg.

Perle de crise respiratoire. Cette sphère mi-
nuscule file vers sa cible lorsque son propriétaire la 
lance. Il peut la projeter vers n’importe quelle cible 
située dans un rayon de 45 mètres qu’il est à même 
de voir (et avec laquelle il a une ligne d’effet). Si la 
cible rate son jet de Volonté (DD 14), la perle la per-
cute et pénètre ses chairs. Elle est alors affectée par 
une crise respiratoire pendant 5 minutes. Cet objet 
est détruit au moment de son utilisation.

Télépathie faible ; NM 5 ; Création d’objets uni-
versels, crise respiratoire ; Prix 750 po.

Perle de graine spirituelle. Cette perle minus-
cule imite tout de suite la texture de la peau de la 
créature qui la tient (quelle qu’elle soit). Elle file 
vers sa cible lorsque son propriétaire la lance. Il peut 
projeter la perle vers n’importe quelle cible située 
dans un rayon de 45 mètres qu’il est à même de voir 
(et avec laquelle il a une ligne d’effet). Si la cible rate 
son jet de Volonté (DD 22), la perle la percute et 
pénètre ses chairs. La cible est alors affectée par une 
graine spirituelle comme si le propriétaire manifes-
tait cette faculté. Cet objet est détruit au moment 
de son utilisation.

Télépathie puissante ; NM 15 ; Création d’objets 
universels, graine spirituelle ; Prix 18 500 po ; Coût 
6 000 po + 2 500 PX.

Perle de personnalité parasite. Cette sphère mi-
nuscule file vers sa cible lorsque son propriétaire la 
lance. Il peut la projeter vers n’importe quelle cible 
située dans un rayon de 39 mètres qu’il est à même 
de voir (et avec laquelle il a une ligne d’effet). Si la 
cible rate son jet de Volonté (DD 16), la perle la per-
cute et pénètre ses chairs. La cible est alors affectée 
par une crise de personnalité parasite pendant les 5 
rounds suivants. Cet objet est détruit au moment 
de son utilisation.

Télépathie faible ; NM 7 ; Création d’objets uni-
versels, personnalité parasite ; Prix 1 400 po.

Perle de verrou cérébral. Cette sphère minuscu-
le file vers sa cible lorsque son propriétaire la lance. 

Il peut la projeter vers n’importe quelle cible située 
dans un rayon de 39 mètres qu’il est à même de voir 
(et avec laquelle il a une ligne d’effet). Si la cible rate 
son jet de Volonté (DD 13), la perle la percute et pé-
nètre ses chairs. La cible est alors paralysée mentale-
ment, comme sous l’effet d’un verrou cérébral, et ce 
pendant 3 rounds. Cet objet est détruit au moment 
de son utilisation.

Télépathie faible ; NM 3 ; Création d’objets uni-
versels, verrou cérébral ; Prix 300 po.

Psionateurs. Chacun de ces cristaux aux multi-
ples facettes se porte comme une amulette. Sauf in-
dication contraire, un psionateur octroie un bonus 
d’altération de +1 au DD de sauvegarde contre les 
facultés d’une discipline spécifique manifestées par 
le porteur.

Psionateur de Clairsentience. Le cœur de ce cristal 
brille d’une lueur bleuâtre.

Clairsentience modérée ; NM 8 ; Création d’ob-
jets universels, le créateur doit être un prophète ; 
Prix 8 000 po.

Psionateur de Métacréativité. Le cœur de ce cristal 
brille d’une lueur verdâtre.

Métacréativité modérée ; NM 8 ; Création d’ob-
jets universels, le créateur doit être un créateur ; Prix 
8 000 po.

Psionateur de Psychokinésie. Le cœur de ce cristal 
brille d’une lueur rougeâtre.

Psychokinésie modérée ; NM 8 ; Création d’ob-
jets universels, le créateur doit être un savant ; Prix 
8 000 po.

Psionateur de Psychométabolisme. Le cœur de ce 
cristal brille d’une lueur violette.

Psychométabolisme modéré ; NM 8 ; Création 
d’objets universels, le créateur doit être un égoïste ; 
Prix 8 000 po.

Psionateur de Psychoportation. Le cœur de ce cris-
tal brille d’une lueur rouge et jaune.

Psychoportation modérée ; NM 8 ; Création d’ob-
jets universels, le créateur doit être un nomade ; Prix 
8 000 po.

Psionateur de Télépathie. Le cœur de ce cristal 
brille d’une lueur jaune vif.

Télépathie modérée ; NM 8 ; Création d’objets 
universels, le créateur doit être un télépathe ; Prix 
8 000 po.

Tatouages rampants. Ces motifs ressemblent 
aux tatouages psioniques classiques, mais leurs 
effets sont plus souvent offensifs que bénéfiques. 
À l’instar des tatouages psioniques, les tatouages 
rampants ne peuvent être réalisés qu’à l’aide de fa-
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cultés de 3e niveau ou moins visant une ou plusieurs 
créatures, à l’exception de la faculté ajustement cor-
porel, qui peut être choisie bien que son effet soit 
personnel, et des facultés de télépathie (coercition), 
qui ne peuvent être choisies. Les facultés affectant 
normalement une zone d’effet n’affectent qu’une 
cible quand elles sont incluses dans un tatouage 
rampant. Les facultés ayant un coût en points d’ex-
périence ne peuvent être intégrées dans un tatouage 
rampant. Pour le reste, les tatouages rampants sont 
traités comme des tatouages psioniques jusqu’à leur 
activation.

L’activation d’un tatouage rampant consiste à le 
toucher en spécifiant mentalement la cible (que 
le personnage doit avoir dans sa ligne de mire) 
et nécessite une action simple (qui provoque une 
attaque d’opportunité). Au lieu de déclencher sa 
faculté stockée, l’opération anime le tatouage, qui 
tombe alors à terre et se dirige précipitamment vers 
la cible. Une fois le tatouage animé, son porteur n’a 
plus à se concentrer.

Le tatouage animé commence à se déplacer vers 
sa cible pendant le round même de son activation. 
Considérez-le comme une créature artificielle de 
taille I possédant une CA de 18, 10 points de résis-
tance, une solidité de 5, une vitesse de déplacement 
de 9 mètres et un bonus à l’attaque égal au niveau 
de manifestation du porteur + son modificateur 
de caractéristique primordiale. Contrairement aux 
véritables créatures artificielles, les tatouages ram-
pants sont affectés par les illusions, les ténèbres, le 
brouillard et autres effets du même genre. Si la cible 
est tuée, se téléporte ou s’absente d’une manière ou 
d’une autre avant le contact, le porteur peut récupé-
rer le tatouage. S’il est détruit, le tatouage rampant 
se brise et s’évapore.

Un tatouage rampant doit pénétrer dans la case de 
sa cible pour l’attaquer et, par conséquent, suscite 
une attaque d’opportunité lorsqu’il passe dans son 
espace contrôlé. Le tatouage effectue une attaque 
de contact au corps à corps à chaque round jusqu’à 
ce qu’il atteigne sa cible ou soit détruit. En cas d’at-
taque réussie, la faculté contenue dans le tatouage 
rampant affecte la cible (si cette dernière rate le jet 
de sauvegarde approprié). Cependant, les facultés 
autorisant normalement un jet de Réflexes affectent 
automatiquement la cible. Les tatouages rampants 
peuvent également contenir des facultés bénéfi-
ques, et la cible peut faire en sorte que l’attaque de 
contact porte si elle le désire.

Deux exemples de tatouages rampants sont décrits 

plus bas. Beaucoup d’autres types sont possibles.
Prix de vente. Le coût d’un tatouage rampant dé-

pend du niveau de la faculté qu’il contient.

Niveau de la faculté contenue Prix de vente
1er 50 po
2e 300 po
3e 750 po

Tatouage rampant d’éclair d’énergie. Chacun de ces 
tatouages est lié à un type d’énergie : électricité, feu, 
froid ou son. Ce tatouage rampant délivre un éclair 
d’énergie, infligeant 5d6 points de dégâts de ce type 
d’énergie.

Psychokinésie faible ; NM 5 ; Création d’objets 
universels, éclair d’énergie ; Prix 750 po.

Tatouage rampant de commotion. L’attaque de 
contact de ce tatouage rampant inflige 1d6 points 
de dégâts de commotion à la créature touchée.

Psychokinésie faible ; NM 1 ; Création d’objets 
universels, commotion ; Prix 50 po.

Tessons. Il s’agit de minuscules fragments de 
vieux cristaux, empreints de bribes de facultés 
psioniques. Pour utiliser un tesson, il faut s’en saisir 
et projeter une pensée de commande au prix d’une 
action simple (la plupart des tessons murmurent leur 
mot de commande à l’esprit de la créature qui les 
tient en main). Un tesson confère un bonus d’ap-
titude temporaire à une compétence particulière, 
bonus pouvant varier de +1 à +10. Ce bonus dure 
jusqu’à utilisation de la compétence ou jusqu’à ce 
que 10 rounds s’écoulent, au premier terme échu. 
Ainsi, un tesson de Saut +8 confère à son utilisateur 
un bonus de +8 au prochain test de Saut si celui-ci 
a lieu durant les 10 rounds suivants. Une fois activé, 
un tesson se désintègre, même si son bonus n’est pas 
utilisé.

Psychométabolisme modéré ; NM 7 ; Création 
d’objets universels, degré de maîtrise dans la com-
pétence spécifiée au moins égal au bonus implanté 
dans le tesson ; Prix 10 po (+1), 40 po (+2), 90 po 
(+3), 160 po (+4), 250 po (+5), 360 po (+6), 490 po 
(+7), 640 po (+8), 810 po (+9) ou 1 000 po (+10).

Torque de libre arbitre. Il s’agit d’un cercle de 
métal précieux que l’on porte autour du cou ou du 
bras. Son utilisateur n’est pas affecté par la faculté de 
verrou cérébral ou par les objets produisant des effets 
de verrou cérébral (comme les ancres cristallines).

Un torque est considéré comme une amulette 
lorsqu’il s’agit de déterminer quels objets peuvent 



le Scriptorium - Document de référence - DRS Psionique

204

C
h

a
pi

tr
e 

7 
: l

es
 o

bj
et

s 
ps

io
n

iq
u

es être portés sur le corps.
Télépathie faible ; NM 3 ; Création d’objets uni-

versels, verrou cérébral ; Prix 6 000 po ; poids 1 kg.
Torque de pouvoir. Il s’agit d’un cercle de métal 

précieux que l’on porte autour du cou ou du bras. 
Son utilisateur résiste automatiquement à deux ef-
fets d’usurpation de pouvoir par jour.

Un torque est considéré comme une amulette 
lorsqu’il s’agit de déterminer quels objets peuvent 
être portés sur le corps.

Télépathie faible ; NM 5 ; Création d’objets uni-
versels, usurpation de pouvoir ; Prix 12 000 po ; 
poids 1 kg.

Torque de puissance psionique. Il s’agit d’un 
cercle de métal précieux que l’on porte autour du 
cou ou du bras. Son utilisateur manifeste toutes les 
facultés en payant un nombre de points psi égal au 
coût normal –1 (minimum 1).

Un torque est considéré comme une amulette 
lorsqu’il s’agit de déterminer quels objets peuvent 
être portés sur le corps.

Clairsentience puissante ; NM 15 ; Création d’ob-
jets universels, inflexion de la réalité ; Prix 36 000 
po ; poids 1 kg.

Troisième œil. Le troisième œil ressemble à un 
petit cristal possédant toujours au moins une face 
large et plate. Il possède toute une variété de facultés. 
Au moyen de la pensée de commande appropriée, le 
cristal se fixe de lui-même au centre du front de son 
porteur (la même pensée de commande suffit à l’en 
détacher). On ne peut porter qu’un seul troisième 
œil à la fois.

Un troisième œil est considéré comme une paire de 
lorgnons ou de jumelles lorsqu’il s’agit de détermi-
ner quel objet peut être porté sur le corps.

Absorption. Lorsqu’il est porté, un troisième œil 
d’absorption permet d’usurper une faculté psioni-
que au répertoire d’une cible psionique (située dans 
un rayon de 12 mètres) 1 fois par jour. Si la cible rate 
son jet de Volonté (DD 16), elle perd aussitôt une 
faculté du choix du porteur. Ce dernier gagne ins-
tantanément la connaissance de cette faculté. Une 
fois la faculté usurpée, le porteur peut la manifester 
normalement tant qu’il possède suffisamment de 
points psi. Le porteur garde en lui la connaissance 
de la faculté pendant 70 minutes. Après cette pé-
riode, il perd connaissance de la faculté et la cible 
la recouvre (quelle que soit la distance les séparant 
alors). Si son ancien propriétaire est mort, le por-
teur perd tout de même cette connaissance.

Télépathie modérée ; NM 7 ; Création d’objets 

universels, lien spirituel vampirique ; Prix 10 800 
po.

Camouflage. Tant qu’il est porté, un troisième œil 
de camouflage dissimule son utilisateur à toutes les 
facultés, sort ou moyens destinés à le voir, le loca-
liser ou le détecter d’une manière ou d’une autre. 
Cette faculté protège contre toutes les facultés 
mentales ou les effets permettant de récupérer des 
informations par la clairsentience ou d’autres effets 
similaires (sauf métafaculté). Cet objet affecte son 
porteur comme si ce dernier était sous la protection 
d’un esprit impénétrable psionique.

Télépathie puissante ; NM 15 ; Création d’objets 
universels, esprit impénétrable psionique ; Prix 120 
000 po.

Concentration. Ce troisième œil confère en perma-
nence à son porteur un bonus d’aptitude de +10 aux 
tests de Concentration.

Télépathie modérée ; NM 7 ; Création d’objets uni-
versels, degré de maîtrise de 10 en Concentration ; 
Prix 10 000 po.

Conscience. Ce troisième œil confère en perma-
nence à son porteur un bonus d’aptitude de +10 
aux tests de Détection.

Clairsentience modérée ; NM 7 ; Création d’objets 
universels, degré de maîtrise de 10 en Détection ; 
Prix 10 000 po.

Domination. Le porteur d’un troisième œil de do-
mination peut tenter de dominer une cible comme 
s’il utilisait une faculté de domination psionique 
améliorée pour affecter tous les types de créatures. 
Il peut l’utiliser 1 fois par jour (DD 18).

Télépathie puissante ; NM 15 ; Création d’objets 
universels, domination psionique ; Prix 120 000 po.

Exposition. Le porteur de ce troisième œil se rend 
toujours compte qu’une personne est en train de 
lui mentir.

Télépathie puissante ; NM 15 ; Création d’objets 
universels, inflexion de la réalité ; Prix 112 000 po.

Pénétration. Tant qu’il est porté, un troisième œil 
de pénétration confère à son utilisateur un bonus 
de +2 aux tests de niveau de manifestation visant à 
vaincre la résistance psionique d’une créature.

Clairsentience puissante ; NM 15 ; Création 
d’objets universels, inflexion de la réalité ; Prix 8 
000 po.

Perception. Le porteur de ce troisième œil peut ma-
nifester gratuitement perception clairsentiente.

Clairsentience faible ; NM 3 ; Création d’objets 
universels, perception clairsentiente ; Prix 24 000 
po.
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Renseignements. Le porteur de ce troisième œil 
bénéficie d’un bonus d’aptitude de +10 aux tests 
de Renseignements.

Clairsentience modérée ; NM 7 ; Création 
d’objets universels, degré de maîtrise de 10 en 
Renseignements ; Prix 10 000 po.

Répudiation. Lorsqu’il est porté, ce puissant objet 
permet à son propriétaire de manifester une dissipa-
tion psionique 1 fois par jour avec un modificateur 
de +20 au test de dissipation (le porteur utilise ce 
+20 à la place de son niveau de manifestation).

Psychokinésie puissante ; NM 20 ; Création d’ob-
jets universels, dissipation psionique ; Prix 43 200 
po.

Vision. Le porteur de ce troisième œil peut créer un 
senseur psionique et l’envoyer à n’importe quelle 
distance ou dans d’autres plans d’existence, comme 
avec la faculté de vision lointaine, 1 fois par jour.

Clairsentience modérée ; NM 7 ; Création d’ob-
jets universels, vision lointaine ; Prix 10 180 po.

Yeux dévoreurs d’énergie. Ces lentilles de cristal 
se placent sur les yeux de leur utilisateur. Ce dernier 
est alors en mesure d’absorber le pouvoir des per-
sonnages psioniques, simplement en croisant leur 
regard (1 fois par jour), comme s’il utilisait usurpa-
tion de pouvoir. La cible, située dans un rayon de 12 
mètres doit réussir un jet de Volonté (DD 16), sans 
quoi une connexion d’énergie statique se forme en-
tre elle et le porteur du masque. Cette connexion 
absorbe à la cible 1d6 points psi par round durant 
lequel le porteur du masque maintient sa concen-
tration (pour un maximum de 7 rounds). Le por-
teur gagne 1 point psi parmi ceux absorbés chaque 
round, mais il n’en doit pas moins respecter son 
maximum de points en réserve, les points en excès 
étant perdus.

Si le porteur n’a qu’une lentille, le DD du jet de 
Volonté est de 14 au lieu de 16.

Les yeux dévoreurs d’énergie n’ont aucun effet sur 
les cibles qui ne sont pas de nature psionique et cel-
les dont la réserve de points psi est égale à 0.

Télépathie modérée ; NM 7 ; Création d’objets 
universels, usurpation de pouvoir ; Prix 10 080 po.

Yeux dévoreurs d’énergie vampiriques. Identi-
que aux yeux dévoreurs d’énergie à la différence que 
le porteur gagne les points psi de la cible même si 
cela lui fait dépasser le maximum de sa réserve. Le 
porteur des yeux dévoreurs d’énergie vampiriques 
peut maintenir sa concentration jusqu’à 13 rounds. 
Les points psi gagnés en excès disparaissent après 8 
heures (s’ils ne sont pas utilisés avant).

Télépathie puissante ; NM 15 ; Création d’objets 
universels, inflexion de la réalité, usurpation de pou-
voir ; Prix 20 160 po.

Yeux de vision accrue. Ces lentilles de cristal 
s’adaptent aux yeux du porteur pour agrandir son 
champ de vision. Les adversaires qui le prennent 
en tenaille bénéficient d’un simple bonus de +1 
lorsqu’ils attaquent le porteur, et non de +2 (les 
roublards infligent leurs dégâts d’attaque sournoise 
puisque le porteur est tout de même pris en tenaille). 
Le porteur bénéficie d’un bonus d’altération de +1 
aux tests de Détection, mais il subit un malus de –2 
aux sauvegardes contre les attaques de regard.

Clairsentience faible ; NM 1 ; Création d’objets 
universels, vision d’ubiquité ; Prix 3 000 po.

Pierres psioniques
Une pierre psionique permet de stocker une fa-

culté psionique (ou un ensemble de facultés). Toute 
faculté stockée de la sorte ne peut être utilisée 
qu’une fois, ce qui décharge la pierre. Une pierre 
psionique fonctionne fondamentalement sur le 
même principe que la manifestation d’une faculté 
psionique.

Description physique
Une pierre psionique est un morceau de cristal 

de la taille du pouce, illuminé d’une lueur interne 
à peine perceptible lorsqu’elle contient une faculté 
de bas niveau. Une pierre possédant plus d’une fa-
culté ou possédant des facultés de plus haut niveau 
brille plus intensément, mais jamais assez pour il-
luminer véritablement quoi que ce soit. Une pierre 
psionique typique possède une CA de 7, 5 points de 
résistance, une solidité de 8 et le test de Force visant 
à la briser a un DD de 20.

Activation
Pour activer une pierre psionique, l’utilisateur 

doit la contacter mentalement, comme décrit plus 
bas. Une fois la faculté connue, la pierre psionique 
est considérée comme un objet à fin de manifesta-
tion, avec les différences suivantes.

S’adresser à la pierre
La pierre psionique doit être « contactée » avant 

de pouvoir être utilisée ou avant qu’un personnage 
puisse savoir exactement ce qu’elle renferme. Pour 
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15 + niveau de la faculté). Une fois qu’une pierre 
psionique précise a été contactée, il n’est plus né-
cessaire de recommencer. Le fait de s’adresser à 
l’avance à une pierre psionique permet au person-
nage de passer directement à l’étape suivante quand 
il souhaite s’en servir.

Pour activer une pierre psionique déjà contactée, 
il suffit de la tenir en main et de souhaiter manifester 
la faculté. Tout se passe alors comme pour une ma-
nifestation normale, ce qui nécessite généralement 
une action simple. L’activation d’une pierre psioni-
que peut être interrompue par des distractions, tout 
comme la manifestation normale d’une faculté.

En outre, l’utilisateur doit satisfaire aux condi-
tions suivantes :

La faculté doit se trouver sur sa liste de classe.
Il doit posséder la valeur de caractéristique 
requise (par exemple, une Intelligence de 15 
pour un psion manifestant une faculté de 5e 
niveau).

Si l’utilisateur remplit ces conditions et possède 
un niveau de manifestation au moins égal au niveau 
de la pierre psionique, il peut l’activer automatique-
ment, sans jet de dés. S’il remplit les deux premières 
conditions mais que son niveau de manifestation 
est inférieur à celui de la pierre psionique, il doit 
effectuer un test de niveau de manifestation (1d20 
+ niveau de l’utilisateur) contre un DD égal au ni-
veau de manifestation de la pierre psionique +1 
pour réussir à manifester la faculté. En cas d’échec, il 
doit réussir un test de Sagesse (DD 5) pour éviter de 
subir une brûlure cérébrale (cf. ci-dessous). Un ré-
sultat naturel de 1 est toujours synonyme d’échec.

Déterminer l’effet. Une faculté manifestée grâ-
ce à une pierre psionique fonctionne exactement 
comme si on l’avait manifestée normalement. 
Considérez que le niveau de manifestation de la 
pierre psionique est toujours égal au minimum 
requis pour manifester la faculté (à moins que le 
créateur n’en ait décidé autrement).

La lueur qui anime une pierre psionique disparaît 
une fois sa faculté dépensée.

Brûlure cérébrale. Quand les choses tournent 
mal, l’utilisateur d’un objet psionique manifeste 
parfois la faculté stockée de manière inconvenante. 
Le flux psionique qui en découle dure 1d4 rounds, à 
moins que la pierre psionique ne soit lancée à plus 
de 30 mètres ou détruite. Ce flux inflige 1d6 points 
de dégâts par faculté stockée et par round. En outre, 
il décrit des arcs sur plusieurs cibles, de la même 

•
•

manière qu’un courant d’énergie, sauf que les dégâts 
n’ont pas de type. La première cible est l’utilisateur 
et la seconde est un allié situé à proximité (à déter-
miner aléatoirement).

Le niveau de manifestation d’une pierre psionique 
est le niveau minimum de manifestation requis pour 
manifester la faculté (sauf indication contraire).

Types de pierres psioniques
1d100 Type
1–70 Psion/prodige

71–100 Guerrier psychique

Facultés stockées dans les 
pierres psioniques
Type de pierre psionique Nombre de facultés

Faible 1d3 facultés
Intermédiaire 1d4 facultés

Puissante 1d6 facultés

Niveau des pierres psioniques

Faible
Intermé-

diaire Puissante
Niveau de 

faculté
Prix de 

vente1

1–50 — — 1er 25 po
51–95 1–5 — 2e 150 po

96–100 6–65 — 3e 375 po
— 66–95 1–5 4e 700 po
— 96–100 6–50 5e 1 125 po
— — 51–70 6e 1 650 po
— — 71–85 7e 2 2 275 po
— — 86–95 8e 2 3 000 po
— — 96–100 9e 2 3 825 po

1 Toute pierre psionique qui renferme une faculté affichant un coût en PX 
a un prix plus élevé que celui indiqué ici.
2 Rejetez les dés si le 7e niveau ou plus est indiqué pour une pierre psionique 
de guerrier psychique. En effet, le niveau maximum de ce type de pierre 
est le 6e.

Tatouages psioniques
Les tatouages psioniques sont des motifs peints à 

même la peau qui manifestent des facultés sur leur 
porteur. Celui-ci n’a aucune décision à prendre 
concernant l’effet du tatouage puisque le person-
nage psionique qui l’a réalisé l’a déjà fait à sa place.

La taille des tatouages psioniques peut varier, 
mais une même créature ne peut arborer plus de 



207

C
h

a
pi

tr
e 

7 
: l

es
 o

bj
et

s 
ps

io
n

iq
u

es

le Scriptorium - Document de référence - DRS Psionique

vingt tatouages à la fois, tout ajout d’un motif au-
delà de cette limite provoquant la manifestation 
de tous les tatouages en même temps. Un tatouage 
psionique disparaît après usage.

Description physique
Un tatouage psionique typique est un motif co-

loré d’une multitude de minuscules lignes entre-
croisées au sein d’une représentation plus vaste. 
Cette dernière peut être aussi simple qu’un cercle 
ou une étoile, ou aussi complexe que ce que l’artiste 
souhaite réaliser. Une fois apposé, le motif du ta-
touage ne change pas. Généralement, un tatouage 
psionique couvre une largeur de peau ne dépassant 
pas 12,50 cm de diamètre (il est possible d’en réali-
ser de plus grands, mais leur effet ne s’en trouve pas 
augmenté).

Réalisation et transfert de 
tatouages

Le niveau de manifestation d’un tatouage psioni-
que est le niveau minimum requis pour manifester 
la faculté concernée. Un tatouage psionique ne peut 
contenir que des facultés de 3e niveau ou moins. Un 
tatouage psionique apposé sur un porteur est po-
tentiellement plus mobile qu’un tatouage normal. 
Au prix d’une action simple, le porteur peut faire en 
sorte que le tatouage se déplace sur une autre partie 
de son corps ou le transférer sur la peau de toute 
créature vivante consentante (ou inconsciente) qu’il 
touche. Si le porteur d’un tatouage psionique est 
inconscient ou abattu, une autre créature pensante 
peut toucher le tatouage et lui ordonner de quitter 
son porteur afin de s’apposer à elle, au prix d’une 
action simple. Les tatouages psioniques ne peuvent 
se chevaucher.

Identification de tatouages 
psioniques

Outre les méthodes classiques d’identification, le 
porteur d’un tatouage peut se concentrer et tenter 
d’obtenir quelques indications sur ce qu’il ressenti-
rait en cas d’activation. Un test d’Intelligence (DD 
13) réussi fournit un indice sur l’effet du tatouage.

Activation
Un tatouage psionique fait effet lorsqu’il est 

touché par son porteur et qu’on le lui ordonne (ce 
qu’on appelle parfois le « solliciter »). Toucher un 

tatouage est une action simple qui provoque des 
attaques d’opportunité. Un tatouage psionique 
disparaît après usage.

Les règles suivantes s’appliquent à l’utilisation des 
tatouages psioniques :

Une créature doit posséder une surface physi-
que appropriée sur laquelle recevoir les motifs 
(par conséquent, les créatures intangibles ou 
qui n’ont pas une peau inscriptible, comme les 
élémentaires du Feu, ne peuvent utiliser de ta-
touages psioniques).
Le fait de toucher un tatouage psionique pro-
voque des attaques d’opportunité. Une atta-
que réussie (y compris une attaque de lutte) 
contre le porteur l’oblige à effectuer un test de 
Concentration. En cas d’échec, le porteur ne 
parvient pas à se concentrer suffisamment et ne 
peut utiliser le tatouage. Ce dernier n’est alors 
pas considéré comme touché et le porteur peut 
refaire une tentative.
Un personnage peut déclencher les effets du 
tatouage psionique d’un autre personnage si 
ce dernier est inconscient. Il s’agit d’une action 
complexe au cours de laquelle il cherche le ta-
touage de la créature inconsciente, le touche et 
se concentre.

Le niveau de manifestation standard d’un tatoua-
ge psionique est le niveau minimum requis pour 
manifester la faculté (sauf indication contraire).

Tatouages psioniques

Faible
Intermé-

diaire Puissant
Niveau de 

faculté
Prix de 

vente
1–47 1–8 — 1er 50 po

48–100 9–75 1–50 2e 300 po
— 76–100 51–100 3e 750 po

Objets maudits

1d100 Malédiction
1–33 Retour de flamme

34–66 Epuisement
67–100 Subversif

Retour de flammes. L’effet psionique investi dans 
l’objet vise son utilisateur, et non la cible prévue.

Épuisement. L’objet ressemble à un objet psio-
nique normal à activation libre, mais il draine des 

•

•

•
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sa fonction.

Subversif. Un objet maudit de ce type ressemble 
à n’importe quel autre objet psionique. Pourtant, il 
porte en lui une certaine malice car il inflige à son 
porteur un malus de –2 aux jets de sauvegarde. Le 
porteur n’est pas tout de suite conscient de ce ma-
lus mais, au bout d’un moment, il peut s’en rendre 
compte (lorsqu’il est clair qu’il échoue à ses jets de 
sauvegarde alors que les autres les réussissent avec 
le même résultat).

Objets maudits spécifiques
Réceptacle inversé. Un réceptacle inversé ne 

stocke pas de point psi. Il les absorbe pour le plus 
grand malheur des personnages qui le confondent 
avec un cristal condensateur. Les facultés permettant 
d’identifier les objets psioniques indiquent un cris-
tal condensateur à la place d’un réceptacle inversé.

Un personnage psionique qui tente d’utiliser les 
points psi qu’il croit être stockés dans cet objet perd 
1d6 points psi par round, pendant 7 rounds. Un arc 
grésillant relie le front du personnage et la pierre. Si 
le personnage peut mettre plus de 12 mètres entre 
lui et l’objet maudit, l’effet s’arrête. Si le réceptacle 
inversé draine plus de points psi au personnage qu’il 
n’en possède, l’effet s’arrête.

Les points psi drainés sont simplement perdus.
Chaque nouvelle tentative visant à utiliser les 

points psi censés être présents dans le réceptacle 
inversé déclenche à nouveau l’effet d’absorption.

Télépathie puissante ; NM 15 ; Création d’objets 
universels, inflexion de la réalité, usurpation de pou-
voir ; Prix 112 000 po ; poids 500 g.

Artefacts psioniques

Artefact rare
Les artefacts rares ne sont pas forcément des ob-

jets uniques. Ce sont des objets psioniques puissants 
qu’il n’est plus possible de créer, tout du moins par 
des méthodes mortelles usuelles, mais qui peuvent 
exister en plusieurs exemplaires.

Sutra de pensée tranquille. Ce tome monas-
tique, hautement prisé des praticiens psioniques, 
décrit d’anciennes techniques de concentration 
mentale. Si un personnage psionique qui n’est pas 
mauvais étudie ce texte pendant une semaine de 
complète solitude, il obtient 17 points psi supplé-

mentaires et suffisamment de points d’expérience 
pour le placer à mi-chemin du niveau suivant. Ceux 
qui utilisent leurs facultés pour faire le mal (comme 
les flagelleurs mentaux) sont punis pour leur im-
pertinence. Ils perdent 5d6 x 1 000 PX pour avoir 
profané l’ouvrage. De plus, un lecteur mauvais doit 
immédiatement réussir un jet de Volonté (DD 15) 
sous peine d’être à jamais en proie à la confusion 
(comme s’il était affecté par la faculté d’aliénation 
mentale). Seule une chirurgie psychique ou quelque 
autre mesure aussi lourde peut alors lui rendre la 
raison.

L’esprit des créatures non psioniques est trop bru-
meux pour pouvoir profiter des secrets de ce livre. 
Pour toute personne dépourvue de capacités psio-
niques, le livre ne semble rien contenir d’autre que 
des motifs élaborés et des représentations d’êtres 
mystérieux. Après sa lecture, le livre disparaît et se 
rend dans le plan Astral, en un lieu inconnu. Si un 
même personnage le retrouve, ce dernier ne peut 
bénéficier deux fois de ses enseignements.

Télépathie puissante ; NM 20 ; Poids 1,5 kg.

Artefacts uniques
Il n’existe qu’un seul exemplaire de chaque arte-

fact unique. Il est difficile de les trouver et dange-
reux de les manipuler, mais une fois exhumés, il est 
encore plus compliqué de les détruire. Un artefact 
psionique unique ne doit pouvoir être détruit que 
d’une manière précise.

Annulus. Il s’agit du dissipateur psionique ultime. 
Forgé dans le but de faire échec à des ennemis pos-
sédant de terribles facultés psioniques, l’annulus est 
un artefact qui inspire la peur à tout être psionique. 
Oublié depuis des éons, sa découverte provoquerait 
un grand bouleversement à travers les plans.

L’annulus est un anneau de matière argentée de 
30 cm de diamètre. De minuscules fentes, des sortes 
d’antennes, des sphères et d’autres saillies comple-
xes en décorent l’extérieur ; deux tronçons lisses 
permettent toutefois de le saisir.

L’annulus possède plusieurs pouvoirs, qui tous 
exigent de l’utilisateur qu’il saisisse fermement 
l’anneau avec au moins une main. Lorsque le futur 
utilisateur s’en empare pour la première fois, la 
connaissance des pouvoirs de l’artefact se déverse 
immédiatement dans son esprit. Le porteur peut 
accéder à toutes les facultés de l’annulus au niveau 
20 de manifestation.

L’annulus génère un effet de catapsi continu •
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dans un rayon de 30 mètres autour de l’utilisa-
teur (qui n’est pas affecté).
Le porteur bénéficie en outre un bonus d’altéra-
tion de +4 aux jets de sauvegarde contre les af-
faiblissements temporaires de caractéristique.
Une fois par jour, l’utilisateur peut déclencher 
un cri ultime au prix d’une action simple.
Trois fois par jour, toujours au prix d’une action 
simple, l’utilisateur peut manifester un effet 
semblable à celui d’une ancre dimensionnelle 
psionique affectant toutes les créatures situées 
dans un rayon de 15 mètres.

Toutefois, le principal pouvoir de l’annulus est 
l’annulation psionique. Une fois par an, l’utilisa-
teur peut déclencher cet effet au prix d’une action 
spéciale nécessitant 10 rounds de concentration 
pour être menée à bien. L’utilisateur spécifie une ou 
plusieurs cibles situées dans un rayon de 30 mètres 
de l’objet, pouvant varier d’une créature ou d’un 
objet psionique en particulier à un groupe d’êtres 
psioniques partageant la même philosophie. L’effet 
d’annulation s’accompagne d’explosions de lumiè-
re, de chaleur et de sons provenant de l’annulus. 
Les créatures et objets non psioniques ne sont pas 
affectés, tout comme les êtres n’ayant pas été visés, 
mais la cible, quelle que soit la protection dont elle 
dispose, est désintégrée dans une terrible explosion. 
Il n’en reste rien d’autre qu’un peu de poussière en 
suspension.

Il est relativement facile d’annuler une cible uni-
que ou un petit groupe de victimes, mais les êtres 
plus puissants (comme les demi-dieux et entités 
plus redoutables encore) et autres artefacts uni-
ques poussent l’annulus jusque dans ses derniers 
retranchements. S’il est utilisé pour dissiper une 
telle cible, il y parvient mais est détruit au cours du 
processus et est irrécupérable, quels que soient les 
moyens employés.

Couronne psionique de cristal spirituel. Il 
s’agit d’une couronne psionique élaborée, faite de 
cristal engravé de motifs étranges. Elle renferme un 
tel nombre de facultés qu’elle est considérée comme 
un artefact.

Les points psi de la couronne psionique de cristal 
spirituel peuvent être utilisés pour manifester n’im-
porte laquelle de ces facultés au niveau 20 de ma-
nifestation (ou plus si le porteur de la couronne est 
d’un niveau supérieur).

Barrière inertielle
Détection psionique
Domination psionique

•

•

•

•
•
•

Élan
Épaississement de la peau
Flottaison
Force télékinésique
Hébétement psionique
Lien spirituel
Main lointaine
Manœuvre télékinésique
Membrane de dissimulation suprême
Métabolisme véritable
Poussée télékinésique
Saut de chat
Téléportation pionique

Le porteur de la couronne psionique de cristal spi-
rituel gagne aussi une résistance psionique égale à 
10 + son niveau de manifestation.

La couronne psionique de cristal spirituel contient 
1 000 points psi lorsqu’on la découvre. Quiconque 
la pose sur la tête sait le nombre de points psi qu’el-
le contient à cet instant. La couronne se recharge 
d’elle-même, à raison de 1 point psi par jour, si elle 
a moins de 1000 points.

Un usage unique de la couronne permet au por-
teur de rassembler tous les points psi restant dans 
l’objet pour les projeter en une incontrôlable va-
gue d’énergie. Le porteur peut déclencher cet effet 
en une action simple. Toutes les créatures situées 
dans un rayon de 6 mètres autour de lui subissent 
un nombre de points de dégâts égal à la moitié des 
points psi qui restaient dans la couronne psioni-
que (Réflexes, DD 18, demi-dégâts). Le porteur se 
trouve dans l’œil de cet ouragan de destruction et 
est épargné mais la couronne est réduite à l’état d’un 
cercle de cendres.

Création d’objets 
psioniques

Pour calculer les coûts liés à la création d’un objet 
psionique, reportez-vous à la partie Création d’ob-
jets magiques. Bien que les informations fournies 
traitent des objets magiques, les formules visant à 
calculer les prix sont identiques à celles des objets 
psioniques.

En termes de conditions, la création d’une armure 
ou d’une arme psionique est quasiment identique à 
la création d’une armure ou d’une arme magique.

•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
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Pour créer une couronne psionique, le personnage 

a besoin de matériel, le plus évident étant de pos-
séder un serre-tête, une couronne ou les éléments 
de la couronne destinés à être assemblés. Le coût 
du matériel est compris dans le prix total visant à 
assembler l’objet psionique : 375 po x plus haut des 
niveaux de facultés x niveau de manifestation du 
créateur + 75 % de la valeur du plus haut des niveaux 
de facultés venant en second (281,25 po x niveau de 
la faculté x niveau de manifestation), + la moitié 
de la valeur de toutes les autres facultés (187,5 po x 
niveau de la faculté x niveau de manifestation). Les 
couronnes psioniques sont toujours créées avec leur 
capacité maximum en points psi.

Éventuellement, si le personnage souhaite que la 
couronne psionique ait un niveau de manifestation 
plus élevé, il doit payer comme si la faculté était d’un 
niveau plus élevé pour chaque tranche de deux ni-
veaux de manifestation supplémentaires désirée.

Le créateur doit connaître les facultés destinées 
à être implantées dans la couronne psionique (ou 
avoir accès à celles-ci sous une autre forme). Si une 
de ces facultés a un coût en PX, le créateur doit en 
fournir à raison de 50 fois ce coût. Cette dépense 
vient en plus du coût en points d’expérience destiné 
à concevoir la couronne psionique. Le fait de tra-
vailler sur la couronne coûte chaque jour un nom-
bre de points psi égal au coût de la manifestation de 
chacune des facultés intégrées dans l’objet.

La fabrication d’une couronne psionique nécessi-
te un jour par tranche de 1 000 po du prix de base.

Don de création requis. Création de couronnes 
psioniques.

Création de dorjé
Pour créer un dorjé, le personnage n’a besoin que 

de peu de matériel. L’essentiel se résume à un mor-
ceau de cristal ou un tesson de cristal destiné à être 
gravé ou assemblé. Le coût du matériel est compris 
dans le coût de création du dorjé : 375 po x niveau 
de la faculté x niveau de manifestation du créateur. 
Les dorjés sont toujours chargés à bloc lors de leur 
création (50 charges).

Si une faculté améliorable est incrustée dans le 
dorjé à un niveau de manifestation supérieur au mi-
nimum requis, chaque utilisation de cette faculté 
est améliorée dans la limite du niveau de manifes-
tation. Il est également possible d’avoir un niveau 
de manifestation plus élevé dans un dorjé sans pour 

autant choisir d’amélioration. Dans ce cas, le niveau 
de la faculté augmente de 1 pour chaque paire de 
niveaux de manifestation supplémentaires. Par 
exemple, un projectile d’énergie est une faculté de 
psychokinésie de 2e niveau dotée d’un niveau mi-
nimum de manifestation de 3. Si le personnage veut 
créer un dorjé de projectile d’énergie dont le niveau 
de manifestation est de 8 (5 niveaux de plus que 
le minimum), il devra payer la création de l’objet 
comme si projectile d’énergie était une faculté de 
6e niveau.

Le créateur doit connaître les facultés à inscrire 
dans le dorjé (ou avoir accès à celles-ci sous une 
autre forme). Si la manifestation de la faculté ré-
duit le total de points d’expérience du personnage, 
il doit en payer le coût (multiplié par 50) avant de 
commencer le dorjé, en plus des points d’expérience 
payés pour le dorjé lui-même. Le fait de de travailler 
sur un dorjé coûte chaque jour un nombre de points 
psi égal au coût de la faculté inscrite dans le cristal 
de l’objet psionique.

La fabrication d’un dorjé nécessite un jour par 
tranche de 1 000 po du prix de base.

Don de création requis. Création de dorjés.

Création d’objet universel
Pour créer un objet universel, le personnage a be-

soin d’une grande variété d’outils et d’appareillage. 
Il doit se procurer les matériaux et l’objet lui-même 
(ou des éléments de ce dernier qu’il assemblera). 
Le coût du matériel est compris dans le coût total. 
Le calcul du coût des objets universels est dur à 
formaliser du fait de leur variété. Il faut se reporter 
à la Table 7–33, page 287 du Guide du Maître, et 
utiliser les prix des objets comme références. La 
création d’un objet coûte la moitié du prix de vente 
indiqué.

Si les facultés sont des conditions de fabrication 
de l’objet, le créateur doit les connaître afin de les 
intégrer dans ce dernier (ou doit les avoir à dispo-
sition sous une autre forme). Toute utilisation de 
points d’expérience visant à remplir une condition 
de faculté n’a pas à être payée par le créateur de 
l’objet. Le fait de travailler sur l’objet oblige à payer 
des points psi en fonction de la faculté ou des fa-
cultés intégrées ce dernier pour chaque journée de 
création.

La fabrication d’un objet universel nécessite un 
jour par tranche de 1 000 po du prix de base.

Don de création requis. Création d’objets 

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1529.html
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universels.

Création de pierre psionique
Pour créer une pierre psionique le personnage à 

besoin d’outils précis permettant de graver à l’eau 
forte. Le coût du matériel est compris dans le prix 
total à payer pour encoder une pierre psionique : 
12,5 po x niveau de la faculté x niveau de manifes-
tation. Tout le matériel utilisé pour la création doit 
être neuf et de première main. Le personnage doit 
payer le prix complet pour encoder une pierre psio-
nique, peu importe le nombre de fois qu’il a déjà 
procédé à cette opération auparavant.

Il doit également connaître les facultés destinées à 
être implantées dans la pierre psionique (ou y avoir 
accès sous une autre forme). Si la manifestation de 
la faculté réduit le total de points d’expérience du 
personnage, il doit s’acquitter du coût avant de com-
mencer la pierre psionique, en plus des points d’ex-
périence payés pour la pierre elle-même. L’action 
d’encoder la faculté la déclenche comme si on l’avait 
manifestée (ce qui coûte un nombre de points psi 
adéquat).

La fabrication d’une pierre psionique nécessite un 
jour par tranche de 1 000 po du prix de base.

Don de création requis. Gravure de pierres 
psioniques.

Création de tatouage psionique
Le créateur d’un tatouage psionique doit avoir à 

sa disposition une surface de peau non couverte, 
sans fourrure ou cheveux, et quelques récipients 
pour mélanger les encres. De plus, il a besoin de 
matériaux spéciaux destinés à créer des teintures. 
Le coût du matériel et des encres est compris dans le 
coût final du tatouage psionique : 25 po x niveau de 
la faculté x niveau de manifestation. Tous les ingré-
dients et ustensiles utilisés par le créateur doivent 
être neufs et de première main. Le dessinateur doit 
payer le plein tarif pour créer chaque tatouage (il ne 
fait pas d’économies en réalisant plusieurs œuvres 
d’affilée).

L’utilisateur d’un tatouage psionique est à la fois 
le manifestant et la cible. Les facultés visant une 
autre créature ne peuvent donc pas être contenues 
dans un tatouage psionique. Les facultés dont la 
portée est « le personnage » peuvent être intégrées 
au tatouage psionique, mais leur coût est doublé par 
rapport à un tatouage psionique normal.

Le créateur doit connaître la faculté destinée au 

tatouage (ou y avoir accès sous une autre forme). Si 
la manifestation de la faculté entraîne une réduc-
tion du total de PX du manifestant, il doit s’acquit-
ter de ce coût avant de commencer la création, en 
plus des PX payés pour cette dernière. Le fait de 
dessiner le tatouage déclenche la faculté comme si 
on l’avait manifestée (ce qui coûte des points psi au 
créateur).

Le dessin d’un tatouage demande une journée.
Don de création requis. Création de tatouages 

psioniques.

Matériaux spéciaux
Outre les objets psioniques investis de facultés 

précises, certaines substances possèdent des pro-
priétés spéciales innées.

Cristal commun. Le cristal commun peut être 
utilisé à la place du métal pour les armures et les 
armes si ont les forge d’une manière particulière. Le 
cristal fortifié possède les mêmes caractéristiques 
que les armes et armures de maître composées de 
métal hormis en ce qui concerne l’apparence.

Les armures et les armes composées de cristal 
commun coûtent le même prix que leurs équiva-
lents de maître. N’importe quel objet peut être 
composé de cristal commun. Les armures consti-
tuées en cette matière sont considérées comme des 
armures en métal. Les druides ne peuvent donc pas 
les porter.

Le cristal commun a 25 points de résistance par 
tranche de 2,5 cm d’épaisseur et une solidité de 8.

Cristal des profondeurs. Le cristal des profon-
deurs est un minéral d’une qualité au-dessus de la 
moyenne que l’on trouve au cœur des plus grandes 
veines de cristaux communs (cf. ci-dessus). Le cris-
tal des profondeurs est connu pour sa puissance et 
pour sa résonance psionique naturelle. Le cristal 
commun est utilisé pour de nombreux objets psio-
niques comme les dorjés, les pierres psioniques ou 
les cristaux psi. Le cristal des profondeurs, lui, est 
réservé aux objets plus puissants.

Une arme forgée en cristal des profondeurs n’est 
pas différente d’une arme de cristal commun pour 
un personnage non psionique. Par contre, un por-
teur psionique peut concentrer ses facultés psio-
niques dans son arme de cristal des profondeurs, 
augmentant ainsi les dégâts qu’elle inflige. Par une 
action libre (qui ne provoque pas d’attaque d’op-
portunité), le porteur peut canaliser des facultés 
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distance, si elle est composée de cristal des profon-
deurs. Pour 2 points psi, l’arme en question inflige 
2d6 points de dégâts supplémentaires. L’arme reste 
ainsi chargée pendant 1 minute ou jusqu’à la pro-
chaine fois qu’elle frappe avec succès. Les arcs, les 
arbalètes et les frondes insufflent leur puissance 
dans leurs munitions. Tous les projectiles perdent 
leur effet lorsqu’ils ratent leur cible. Par contre, ils 
peuvent être récupérés et chargés à nouveau.

Toute arme forgée dans le cristal des profondeurs 
coûte 1 000 po de plus qu’un équivalent normal. 
N’importe quel objet peut être composé de cristal 
des profondeurs. Les armures de cette matière sont 
considérées comme des armures en métal. Les drui-
des ne peuvent donc pas les porter.

Le cristal des profondeurs a 30 points de résis-
tance par tranche de 2,5 cm d’épaisseur et une so-
lidité de 10.
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Le sous-type psionique
Le sous-type psionique rassemble les créatures 

dotées d’aptitudes ou de pouvoirs psioniques et 
celles ayant la capacité de manifester des facultés 
psioniques. En d’autres termes, une créature ap-
partient à ce sous-type si elle dispose d’une réserve 
de points psi ou de pouvoirs psioniques. Ce sous-
type s’applique en outre aux créatures décrites dans 
d’autres ouvrages et disposant de pouvoirs magi-
ques qualifiés de « psioniques ».

Un personnage appartient également au sous-
type psionique s’il possède des niveaux dans une 
classe de personnage donnant accès à des facultés 
psioniques, ou s’il appartient à une race disposant 
de pouvoirs psioniques.

Traits. Hormis le fait qu’elles sont toutes dotées 
de facultés ou de pouvoirs psioniques, les créatures 
psioniques n’ont aucun trait particulier en com-
mun. Le sous-type psionique permet simplement 
d’identifier les créatures qui peuvent être sensibles 
aux facultés, sorts et autres effets visant les créatures 
psioniques.

Morts-vivants psioniques
Heureusement rares, les morts-vivants psioniques 

représentent une force dont il vaut mieux prendre 
toute la mesure.

De par leur immunité contre les effets mentaux 
(y compris les charmes et la coercition), les morts-
vivants constituent une réelle menace pour les 
autres créatures et personnages psioniques (et tout 
particulièrement les télépathes). Les morts-vivants 
psioniques peuvent utiliser leurs pouvoirs mentaux 
sur les êtres vivants, alors qu’eux-mêmes sont im-
munisés contre ce genre d’attaques. Toutefois, un 
mort-vivant répondant aux critères énoncés plus 
haut appartiendra au sous-type psionique, et sera 
donc vulnérable aux facultés et effets non mentaux 
ciblant spécifiquement les créatures psioniques.

Les plantes et créatures artificielles intelligentes 
dotées de facultés ou de pouvoirs psioniques parta-
gent cet avantage.

Facultés psioniques
Les créatures possédant des facultés psioniques 

ressemblent beaucoup aux entités dotées de capaci-
tés raciales de jeteur de sorts. Elles peuvent manifes-
ter leurs facultés de la même façon que les membres 
d’une classe de personnage psionique (elles sont 
d’ailleurs capables d’activer les objets psioniques). 
Ces créatures utilisent les mêmes règles que les 
personnages psioniques pour manifester leurs fa-
cultés, mais elles ne font pas réellement partie d’une 
classe et ne gagnent donc pas d’aptitudes de classe, 
à moins que le contraire ne soit indiqué.

En règle générale, les créatures dotées de facultés 
psioniques reproduisent les aptitudes de manifesta-
tion d’une classe spécifique. Quand une créature de 
ce genre prend des niveaux dans la classe en ques-
tion, elle peut cumuler ses aptitudes psioniques 
innées et celles que lui confère sa nouvelle classe.

Lorsqu’une créature dotée de facultés psioni-
ques prend des niveaux dans une classe autre que 
celle dont elle reproduit les aptitudes, elle cumule 
ses deux réserves de points psi en une seule, mais 
conserve une liste de facultés connues et un ni-
veau de manifestation séparés pour chacune de ses 
classes.

Pouvoirs psioniques
La plupart des monstres psioniques sont dotés 

de pouvoirs psioniques très similaires aux pouvoirs 
magiques. Il s’agit naturellement d’aptitudes psio-
niques et elles fonctionnent exactement comme des 
facultés ou des sorts. Une créature n’a pas à dépenser 
des points psi pour utiliser ses pouvoirs psioniques, 

Version psionique des créatures de base
Ce chapitre présente des version psioniques révisées de certaines créatures, à savoir les aboleths, les 

couatls et les duergars. Ces variantes sont les équivalents psioniques de leurs contreparties « de base ».
Plutôt que de reproduire la description de chaque monstre dans son intégralité, seules les parties de la 

description qui ont subi une altération lors de l’ajout de règles psioniques ont été inclues. Tous les autres 
aspects de la créature demeurent inchangés.

Chapitre 8 : les monstres
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en PX associé aux facultés dont ses pouvoirs repro-
duisent les effets.

Les pouvoirs psioniques ne fonctionnent pas dans 
un champ d’exclusion psionique. Ils sont affectés par 
la résistance psionique si le sort ou la faculté qu’ils 
reproduisent l’est également.

En règle générale, le nombre d’utilisations d’un 
pouvoir psionique est limité ; néanmoins, un pou-
voir psionique utilisable « à volonté » peut être 
utilisé autant de fois qu’on le souhaite. Sauf men-
tion contraire, l’utilisation d’un pouvoir psioni-
que est une action simple provoquant une attaque 
d’opportunité. Il est possible de jouer un test de 
Concentration afin d’utiliser un pouvoir psionique 
sur la défensive et d’éviter ainsi les attaques d’op-
portunité, comme on le ferait pour lancer un sort 
ou manifester une faculté. De même, on peut in-
terrompre un pouvoir psionique de la même façon 
qu’un sort. En revanche, les pouvoirs psioniques 
ne peuvent jamais servir de contresorts, et aucun 
contresort ne peut les affecter.

Toutes les créatures dotées de pouvoirs psioni-
ques se voient affecter un niveau de manifestation. 
Ce niveau indique la difficulté qu’ont les adversaires 
à dissiper les pouvoirs de la créature, et joue un rôle 
dans le calculs des variables associées à ces aptitu-
des (comme par exemple leur portée ou leur durée). 
Quand une créature utilise un pouvoir psionique, il 
se manifeste comme si la créature avait dépensé un 
nombre de points psi égal à son niveau de manifes-
tation, ce qui peut améliorer la faculté et accroître 
ses dégâts ou son DD de sauvegarde. En revanche, 
la créature ne dépense aucun point psi, même si 
elle dispose d’une réserve de points psi du fait de 
sa race, de sa classe ou de quelque autre aptitude 
psionique.

Le DD de sauvegarde (le cas échéant) contre les 
pouvoirs psioniques d’une créature est égal à 10 + 
niveau du sort ou de la faculté que le pouvoir repro-
duit + modificateur de Cha de la créature. Prenez 
soin de consulter la ligne « Amélioration » de la 
faculté en question afin de déterminer si le niveau 
de manifestation de la créature (et donc la dépense 
effective de points psi) augmente le DD du jet de 
sauvegarde. En ce qui concerne les créatures pré-
sentées dans ce livre, les modifications au DD de 
sauvegarde, aux dégâts et autres variables sont 
mentionnées dans la description de leurs pouvoirs 
psioniques.

Focalisation psionique
Certaines créatures ont des dons qu’elles ne peu-

vent utiliser que lorsqu’elles sont psioniquement 
focalisées ou qui exigent qu’elles sacrifient leur fo-
calisation psionique. Considérez qu’une créature de 
ce genre est toujours psioniquement focalisée avant 
le début du combat.

Dons et pouvoirs psioniques
Les créatures dotées de pouvoirs psioniques peu-

vent avoir recours aux dons Extension de pouvoir 
magique et Pouvoir magique rapide.

Ces dons ne peuvent affecter que les pouvoirs 
psioniques dont les effets ne sont pas déjà sujets à 
une amélioration. En outre, une créature ne peut 
utiliser Extension de pouvoir magique que sur un 
pouvoir psionique dont le niveau est égal ou infé-
rieur à la moitié de son niveau de manifestation 
(arrondi à l’entier inférieur) –2 ; de même, elle ne 
peut appliquer Pouvoir magique rapide qu’aux pou-
voirs dont le niveau est égal ou inférieur à la moitié 
de son niveau de manifestation (arrondi à l’entier 
inférieur) –4.

Créature ayant des aptitudes 
« psioniques »

Les monstres psioniques possèdent souvent des 
pouvoirs magiques qualifiés de « psioniques ». 
Ces créatures sont considérées à tous points de vue 
comme possédant des pouvoirs psioniques, et elles 
manifestent leurs facultés comme décrit plus haut.

Sorts psioniques
Dans certains cas, les facultés psioniques d’une 

créature (ou les particularités qualifiées de psio-
niques dans le Manuel des Monstres ou tout autre 
livre) peuvent inclure un effet qui ne reproduit pas 
une faculté présentée dans ce livre. Par exemple, les 
duergars ont un pouvoir psionique qui leur permet 
d’utiliser invisibilité une fois par jour, bien qu’aucu-
ne faculté d’invisibilité ne soit décrite dans ce li-
vre. En ce qui concerne ces pouvoirs particuliers, 
utilisez simplement le sort portant le même nom 
dans le Manuel des Joueurs. Le pouvoir demeure de 
nature psionique, aussi les sorts et facultés affectant 
spécifiquement les pouvoirs psioniques peuvent an-
nuler ou réduire ses effets comme ils le feraient avec 
n’importe quelle autre faculté psionique.
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Description des créatures 
psioniques

Créatures dotées de pouvoirs 
psioniques

À chaque pouvoir psionique d’une créature est 
associé un niveau de manifestation. Lorsqu’une fa-
culté autorise un jet de sauvegarde, le DD de cette 
dernière est indiqué entre parenthèses après le nom 
de la faculté.

Les facultés bénéficiant d’effets accrus du fait 
d’une amélioration donnent des renseignements 
supplémentaires sur leurs effets exacts. Un astéris-
que indique que l’amélioration due aux aptitudes 
innées de la créature est déjà prise en compte.

Les facultés que l’on ne peut pas améliorer ou qui 
se manifestent toujours à leur niveau minimum ne 
présentent aucune notation particulière. On résout 
la manifestation de ces facultés sans amélioration, 
au niveau de manifestation de la créature qui les 
utilise.

Certaines créatures possèdent parfois des facultés 
particulières qu’elles manifestent à un niveau supé-
rieur ou inférieur à leur niveau de manifestation 
normal. Dans ce cas, le niveau de manifestation 
est indiqué entre parenthèses après le nom de la 
faculté.

Aboleth psionique
Aboleth
Aberration (aquatique, psionique) de taille TG
Attaques spéciales : mucus, pouvoirs psioniques
Dons : Manifestation de combat, Vigilance, 
Volonté de fer.

Combat
Les aboleths psioniques ne possèdent pas les 

pouvoirs magiques ou l’aptitude d’asservissement 
des aboleths normaux. En revanche, ils détiennent 
des pouvoirs psioniques (et notamment domination 
psionique).

Pouvoirs psioniques. Destruction mentale (rayon 
de 6 m, DD 18*), fausses impressions sensorielles (cinq 
cibles, DD 16*), lien spirituel (cible non volontaire, 
neuf cibles, DD 14*) et mise hors de combat (cône de 

9 m, 12 DV, DD 20*) à volonté ; bouclier de pensées 
(résistance psionique 21, 3 rounds*), domination 
psionique (n’importe quelle cible, 24 heures, DD 
20*), flagellation spirituelle (niveau 7 de manifes-
tation, 2d4, DD 17*) et invasion du subconscient 
(niveau 7 de manifestation, trois cibles, DD 17*) 3 
fois/jour ; modification de mémoire psionique (DD 
17), mur ectoplasmique (DD 17) et vision éloignée 
(DD 17) 1 fois/jour. Niveau 13 de manifestation. 
Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

* L’amélioration due au niveau de manifestation 
de l’aboleth est déjà incluse.

Acarné
Humanoïde monstrueux (intangible, psioni-
que) de taille M
Dés de vie : 4d8+4 (22 pv)
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : vol 9 m. (bonne) (6 
cases)
Classe d’armure : 13 (+1 Dex, +2 parade), contact 
13, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +4/—
Attaque : contact intangible (+5 corps à corps, 
1d6)
Attaque à outrance : contact intangible (+5 corps 
à corps, 1d6)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : facultés psioniques, force 
télékinésique
Particularités : camouflage mental, dissolution 
d’apparence, intangible, télépathie (30 m)
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol +6
Caractéristiques : For —, Dex 13, Con 12, Int 15, 
Sag 14, Cha 15
Compétences : Bluff +10*, Déguisement +10*, 
Détection +6, Diplomatie +6, Intimidation +6, 
Perception auditive +6, Psychologie +6
Dons : Capacité psionique innée, Combustion 
psionique
Environnement : quelconque
Organisation : solitaire ou illumination (3–6)
Facteur de puissance : 5
Trésor : normal (50%)
Alignement : au choix
Évolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +4

Un acarné a recours à la télépathie pour 
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Combat
Facultés psioniques. Un acarné manifeste des 

facultés comme un psion (télépathe) de niveau 4. 
Les DD de sauvegarde sont liés à l’Intelligence.

Exemple de facultés de psion connues (21 points psi, 
DD de sauvegarde égal à 12 + niveau de la faculté). 
1er niveau : assaut mental (DD 13*), charme psioni-
que (DD 13*), détection psionique, néant spirituel ; 2e 
niveau : brume de l’esprit (DD 14), lecture des pensées 
(DD 14), poussée d’énergie (DD 14), verrou cérébral 
(DD 14).

* Cette faculté peut être améliorée.
Force télékinésique (Sur). Un acarné peut utili-

ser force télékinésique (DD 15) au prix d’une action 
simple ne l’exposant pas aux attaques d’opportuni-
té. Niveau 4 de manifestation. Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme.

Camouflage mental (Sur). Les sorts de divina-
tions et les facultés de clairvoyance sont incapables 
d’identifier la nature psionique de l’acarné.

Dissolution d’apparence (Sur). Un acarné peut 
prendre l’apparence de n’importe quelle créature 
de taille P, M ou G. Cela lui demande une action 
simple ne provoquant pas d’attaque d’opportu-
nité. Ses caractéristiques ne changent pas, mais il 
prend l’apparence de cette créature et compte sur 
ses compétences de Bluff et de Déguisement pour 
détourner les soupçons.

Intangible. Un acarné ne peut être blessé que par 
les autres créatures intangibles, les armes magiques, 
les sorts, les pouvoirs magiques et les aptitudes sur-
naturelles. Il a 50% de chances d’ignorer les dégâts 
d’une source tangible, à l’exception des effets de 
force ou des attaques portées à l’aide d’une arme 
spectrale. L’acarné peut traverser les objets solides 
à volonté, mais pas les effets de force. Ses attaques 
ignorent les armures naturelles, les armures et les 
boucliers, mais demeurent affectées par les bonus 
de parade et les effets de force. L’acarné se déplace 
toujours dans le silence le plus absolu, et aucun test 
de Perception auditive ne peut permettre de l’en-
tendre (à moins qu’il ne le désire).

Compétences. Un acarné bénéficie d’un bonus 
racial de +4 à ses tests de Bluff et de Déguisement. 
*Lorsqu’il utilise sa faculté de simulation d’appa-
rence, l’acarné bénéficie d’un bonus de circonstan-
ces de +10 à ses tests de Déguisement. S’il peut lire 
les pensées de son adversaire, il reçoit un bonus de 

circonstances supplémentaire de +4 à ses tests de 
Bluff et de Déguisement.

Personnages acarnés
Espions sans pareils, les acarnés infiltrent les trou-

pes ennemies, usurpent l’identité de leurs chefs, et 
volent les plans dans l’esprit des ennemis.

Les acarnés possèdent les traits raciaux suivants.
+2 en Dextérité, +2 en Constitution, +4 en 
Intelligence, +4 en Sagesse, +4 en Charisme. 
Comme toutes les créatures intangibles, les 
acarnés n’ont pas de valeur de Force.
Taille moyenne.
La vitesse de base en vol d’un acarné est de 9 
mètres (bonne manœuvrabilité).
Vision dans le noir sur 18 mètres.
Bonus de parade à la CA égal au modificateur 
de Charisme (minimum +1).
Arme naturelle. Un acarné peut porter une atta-
que de contact au corps à corps infligeant 1d6 
points de dégâts.
Attaques spéciales (voir plus haut). Force téléki-
nésique, pouvoirs psioniques. Un acarné pre-
nant des niveaux de psion (télépathe) ajoute son 
aptitude raciale de manifestation et ses niveaux 
de psion pour déterminer sa réserve de points 
psi, son niveau de personnage psionique, et les 
facultés qu’il connaît.
Particularités (voir plus haut). Dissolution d’ap-
parence, intangible.
Dés de vie raciaux. Un acarné possède quatre 
niveaux d’humanoïde monstrueux, ce qui lui 
confère 4d8 DV, un bonus de base à l’attaque 
de +4, et des bonus de base de sauvegarde de 
Réf +4, Vig +1, et Vol +4.
Compétences raciales. Les niveaux d’humanoï-
des monstrueux d’un acarné lui confèrent un 
nombre de points de compétence égal à 7 x 
(2 + modificateur d’Int). Ses compétences de 
classe sont : Bluff, Déguisement, Détection, 
Diplomatie, Intimidation, Perception audi-
tive et Psychologie. Les acarnés bénéficient 
d’un bonus racial de +4 aux tests de Bluff et 
de Déguisement. Lorsqu’il utilise sa faculté 
de dissolution d’apparence, l’acarné bénéficie 
d’un bonus de circonstances de +10 à ses tests 
de Déguisement. S’il peut lire les pensées de son 
adversaire, il reçoit un bonus de circonstances 
supplémentaire de +4 à ses tests de Bluff et de 
Déguisement. 

•

•
•

•
•

•

•

•

•

•
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Dons raciaux. Les niveaux d’humanoïdes mons-
trueux d’un acarné lui confèrent deux dons.
Classe de prédilection. Psion (télépathe).
Ajustement de niveau. +4.

Appelant des ténèbres
Mort-vivant (intangible, psionique) de taille G
Dés de vie : 11d12 (71 pv)
Initiative : +7
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 18 m 
(bonne)
Classe d’armure : 14 (–1 taille, +3 Dex, +2 parade), 
contact 14, pris au dépourvu 11
Attaque de base/lutte : +5/—
Attaque : contact intangible (+7 corps à corps, 
2d6)
Attaque à outrance : 4 contacts intangibles (+7 
corps à corps, 2d6)
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m
Attaques spéciales : absorption d’âme, pouvoirs 
psioniques
Particularités : aura de mort, intangible, mort-vi-
vant, vulnérabilité à la lumière du jour
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +3, Vol +9
Caractéristiques : For —, Dex 16, Con —, Int 14, 
Sag 14, Cha 15
Compétences : Art psi +12, Connaissances (psio-
nique) +12, Détection +14, Discrétion +9, Fouille 
+12, Intimidation +12, Perception auditive +14, 
Psychologie +12
Dons : Attaque en finesse, Attaques réflexes, 
Combat en aveugle, Science de l’initiative
Environnement : souterrains
Organisation : solitaire
Facteur de puissance : 9
Trésor : aucun
Alignement : toujours chaotique mauvais
Évolution possible : 12–22 DV (taille G) ; 23–33 
DV (taille TG)
Ajustement de niveau : —

Un appelant des ténèbres est une créature intan-
gible composée des esprits de dizaines de victimes 
ayant péri en proie à la terreur. Il cherche à en atti-
rer d’autres dans une existence infernale et emplie 
d’effroi.

Les appelants des ténèbres s’expriment rarement, 
mais lorsqu’ils le font, ils parlent le commun.

•

•
•

Combat
Absorption d’âme (Sur). Toute créature vivante 

intelligente tuée par un appelant est mentalement 
absorbée par la conscience du monstre (le corps 
physique de la victime demeure intact). L’utilisation 
de ce pouvoir est une action libre. Il procure à l’ap-
pelant 12 points de vie temporaires, et un nouveau 
visage hurlant apparaît de façon permanente dans 
le nuage qui lui tient lieu de corps.

L’appelant des ténèbres peut également voler 
l’essence de créatures vivantes intelligentes situées 
à 18 mètres ou moins si elles sont paralysées ou en-
dormies, ou si elles sont sans défense après qu’une 
de leur caractéristique mentale a été réduite à 0 (le 
plus souvent par l’attaque de flagellation spirituelle 
de l’appelant). Dans ce cas, l’appelant doit utiliser 
une action simple l’exposant aux attaques d’oppor-
tunité pour activer ce pouvoir. La victime meurt, et 
l’appelant gagne 12 points de vie temporaires.

Pouvoirs psioniques. Assaut mental (7d10, DD 
16*), commotion (deux cibles, 3d6*), détection psio-
nique, flagellation spirituelle (2d4, DD 16*) et per-
ception clairsentiente à volonté ; broyage psychique 
(DD 13**), désir morbide (DD 16) et suggestion psio-
nique (trois cibles, DD 14*) 3 fois/jour ; usurpation 
de concentration (DD 18) 1 fois/jour. Niveau 7 de 
manifestation. Les DD de sauvegarde sont liés au 
Charisme.

* Comprend l’amélioration due au niveau de ma-
nifestation de l’appelant.

** Comprend le bonus inné de +4 à la sauvegarde 
mentionné dans la description de la faculté.

Aura de mort (Sur). Les animaux peuvent per-
cevoir la présence surnaturelle d’un appelant des té-
nèbres. Tout animal se trouvant à 9 mètres ou moins 
d’une de ces créatures doit réussir un jet de sauve-
garde de Volonté (DD 17) ou paniquer et chercher 
à fuir le monstre. Un animal paniqué et incapable 
de s’éloigner se recroqueville. Le DD de sauvegarde 
est basé sur le Charisme de l’appelant.

Intangible. Un appelant des ténèbres ne peut 
être blessé que par les autres créatures intangibles, 
les armes magiques, les sorts, les pouvoirs magiques 
ou surnaturels. Il a 50% de chances d’ignorer les dé-
gâts d’une source tangible, à l’exception des effets 
de force ou des attaques portées à l’aide d’une arme 
spectrale. L’appelant peut traverser les objets solides 
à volonté, mais pas les effets de force. Ses attaques 
ignorent les armures naturelles, les armures et les 
boucliers, mais demeurent affectées par les bonus 
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déplace toujours dans le silence le plus absolu, et 
aucun test de Perception auditive ne peut permet-
tre de l’entendre (à moins qu’elle ne le désire).

Mort-vivant. Un appelant des ténèbres est im-
munisé contre les attaques mentales, le poison, le 
sommeil, la paralysie, l’étourdissement, les mala-
dies et la mort, mais aussi contre tout effet imposant 
une sauvegarde de Vigueur (à l’exception des effets 
inoffensifs et ceux fonctionnant sur les objets). Il 
n’est pas affecté par les coups critiques, les dégâts 
non-létaux, les affaiblissements temporaires ou 
diminutions permanentes des caractéristiques, 
l’absorption d’énergie, la fatigue, l’épuisement, ou 
la mort par dégâts excessifs. Un appelant des ténè-
bres ne peut pas être rappelé à la vie, et résurrection 
ne fonctionne que s’il le désire. Ce monstre voit à 
18 mètres dans le noir.

Vulnérabilité à la lumière du jour (Ext). Ces 
monstres sont complètement impuissants à la lu-
mière du soleil (pas à celle produite par un sort de 
lumière du jour) et la fuient. Un appelant pris en 
plein jour est incapable d’attaquer. Il ne peut entre-
prendre qu’une action simple ou de mouvement à 
chaque tour (mais pas les deux), et les actions com-
plexes lui sont interdites.

Bleu
Bleu, psion (télépathe) de niveau 1
Humanoïde (gobelinoïde, psionique) de taille P
Dés de vie : 1d4+2 plus 4 (10 pv)
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 16 (+1 taille, +1 Dex, +4 armure 
d’inertie), contact 12, pris au dépourvu 15
Attaque de base/lutte : +0/–6
Attaque : bâton (–2 corps à corps, 1d4–2) ou arba-
lète légère (+1 à distance, 1d6/19–20)
Attaque à outrance : bâton (–2 corps à corps, 1d4–
2) ou arbalète légère (+1 à distance, 1d6/19–20)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : facultés psioniques
Particularités : vision dans le noir (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +2, Vol +3
Caractéristiques : For 6, Dex 13, Con 14, Int 17, 
Sag 12, Cha 8
Compétences : Art psi +7, Concentration +6, 
Déplacement silencieux +5, Détection +3, 
Discrétion +7, Équitation +5

Dons : Esquive psioniqueS, Corps psionique
Environnement : plaines tempérées
Organisation : solitaire, patrouille (1 plus 4–9 
hommes d’armes gobelins), troupe (2d10 plus 
10–100 hommes d’armes gobelins plus 100% de 
non combattants plus 1 sergent de niveau 3 pour 
20 adultes et 1 leader de niveau 4 à 6), troupe de 
guerre (2d4 plus 10–24 hommes d’armes gobelins 
montés sur des worgs), ou tribu (4d10 plus 40–400 
hommes d’armes gobelins plus 100% de non com-
battants plus 1 sergent de niveau 3 pour 20 adultes, 
1 ou 2 lieutenants de niveau 4 ou 5, 1 chef de niveau 
6 à 8, 10–24 worgs, et 2–4 loups sanguinaires)
Facteur de puissance : 1
Trésor : normal
Alignement : généralement neutre mauvais
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +1

Les bleus sont une sous-race de gobelins avec une 
affinité particulière pour les pouvoirs psioniques. 
Les bleus sont souvent plus petits que les gobelins 
normaux : ils mesurent à peine 90 cm pour un poids 
d’environ 20 kg. Ils sont dotés d’une peau bleutée 
qu’il est impossible de rater, et leurs yeux montrent 
un peu plus d’intelligence que ceux des gobelins 
communs. Hormis cela, ils ne sont guère différents 
du reste de leur espèce. Le plus souvent, ils revêtent 
de courtes tuniques de cuir teintes en noir.

Les bleus parlent le commun et le gobelin.
La plupart des bleus que l’on rencontre hors de 

leurs demeures sont des psions. Le profil ci-dessus 
correspond à un psion de niveau 1.

Combat
Les bleus apportent leur soutien aux gobelins nor-

maux et prennent souvent leur tête au cours d’une 
bataille dans la bataille (tout en restant à l’arrière).

Facultés psioniques. Le bleu décrit ici est un 
psion de niveau 1.

Exemple de facultés de psion connues (3* points 
psi ; DD de sauvegarde égal à 13 + niveau de la fa-
culté). 1er niveau : armure d’inertie, assaut mental 
(DD 14), charme psionique (DD 14). Niveau 1 de 
manifestation. Les DD de sauvegarde sont liés à 
l’Intelligence.

* Le bleu décrit ici a déjà manifesté son armure 
d’inertie ; sa réserve est normalement de 4 points 
psi.

Compétences. Les bleus bénéficient d’un bonus 
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racial de +4 à leurs tests de Déplacement silencieux 
et d’Équitation.

Le psion bleu présenté ici avait les valeurs de ca-
ractéristiques suivantes avant application des ajus-
tements raciaux : For 8, Dex 13, Con 14, Int 15, Sag 
12, Cha 10.

Personnages bleus
La plupart des bleus sont des psions, mais ceux qui 

sont élevés dans des communautés où leur espèce 
est rare choisissent parfois la voie du prodige.

Les bleus possèdent les traits raciaux suivants.
–2 en Force, +2 en Intelligence, –2 en 
Charisme.
Petite taille. Bonus de +1 à la classe d’armure, 
bonus de +1 aux jets d’attaque, bonus de +4 aux 
tests de Discrétion, malus de –4 aux tests de 
lutte. Le poids transportable et la charge qu’ils 
peuvent soulever correspondent à 75 % de ceux 
des créatures de taille M.
La vitesse de base au sol d’un bleu est de 9 
mètres.
Vision dans le noir sur 18 mètres.
Psionique de naissance. Les bleus reçoivent 2 
point psi supplémentaire au niveau 1.
Compétences raciales. Un personnage bleu bé-
néficie d’un bonus racial de +4 à ses tests de 
Déplacement silencieux et d’Équitation.
Langues. D’office : commun, gobelin. 
Supplémentaires : draconique, elfe, géant, 
gnoll, orque.
Classe de prédilection. Psion.
Ajustement de niveau. +1.

Cerebrilith
Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, psioni-
que, tanar’ri) de taille G
Dés de vie : 9d8+63 (103 pv)
Initiative : +1 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 25 (–1 taille, +1 Dex, +15 natu-
relle), contact 10, pris au dépourvu 24
Attaque de base/lutte : +9/+19
Attaque : morsure (+14 corps à corps, 1d8+6)
Attaque à outrance : morsure (+14 corps à corps, 
1d8+6) et 2 griffes (+9 corps à corps, 1d6+3)
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m

•

•

•

•
•

•

•

•
•

Attaques spéciales : convocation de tanar’ris, pou-
voirs magiques, pouvoirs psioniques
Particularités : Extérieur, immunité contre l’élec-
tricité et le poison, psionique, réduction des dégâts 
(10/Bien), résistance à l’acide, au froid et au feu 
(10), résistance psionique (20), télépathie (30 m), 
vision dans le noir (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +13, Vol +10
Caractéristiques : For 22, Dex 13, Con 25, Int 15, 
Sag 18, Cha 21
Compétences : Art psi +12, Concentration +17, 
Connaissances (mystères) +12, Connaissances 
(plans) +12, Connaissances (psionique) +12, 
Déplacement silencieux +11, Détection +22, 
Discrétion +7, Fouille +12, Perception auditive 
+22, Psychologie +14, Saut +16
Dons : Attaque en puissance, Capacité psionique 
innéeS, Méditation psionique, Poing psionique per-
cutant, Poing psionique
Environnement : Strates Infinies des Abysses
Organisation : solitaire ou bande (2–4)
Facteur de puissance : 10
Trésor : normal
Alignement : toujours chaotique mauvais
Évolution possible : 10–18 DV (taille G) ; 19–27 
DV (taille TG)
Ajustement de niveau : +9

Combat
Les cérébriliths ont une prédilection pour les 

attaques télépathiques. Ils commencent générale-
ment le combat en lançant un barrage d’attaques de 
flagellation spirituelle et d’invasion du subconscient. 
Au corps à corps, les cérébriliths utilisent souvent 
leur compétence de Concentration pour se focali-
ser psioniquement afin de pouvoir utiliser Poing 
psionique ou Poing psionique percutant (ce dernier 
en conjonction avec Attaque en puissance).

On considère les armes naturelles du cérébrilith 
(ainsi que les armes qu’il manie éventuellement) 
comme d’alignement chaotique et mauvais lorsqu’il 
s’agit de déterminer si une attaque outrepasse leur 
réduction des dégâts.

Convocation de tanar’ris (Mag). Une fois par 
jour, un cérébrilith peut tenter de convoquer 4d6 
dretchs ou un autre cérébrilith (35 % de chances 
de succès). Ce pouvoir équivaut à un sort du 4e 
niveau.

Pouvoirs magiques. Cercle magique contre le 
Bien (DD 18), détection du Bien, profanation, rejet 
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+ 25 kg d’objets uniquement), ténèbres maudites 
(DD 19) et ténèbres profondes à volonté. Niveau 9 
de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés 
au Charisme.

Pouvoirs psioniques. Détection psionique, fla-
gellation spirituelle (2d4, DD 19*), invasion du sub-
conscient (quatre cibles, DD 20*), piège spirituel (5 
rounds*), verrou cérébral (toute créature dotée d’in-
telligence, DD 17*) à volonté ; domination psionique 
(24 heures, DD 20*), forme ectomplasmique et sonde 
mentale (DD 20) 3 fois/jour ; assaut mental (9d10, 
DD 20*), 1 fois/jour. Niveau 9 de manifestation. Les 
DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

* Comprend l’amélioration due au niveau de ma-
nifestation du cérébrilith.

Extérieur. Un cérébrilith ne peut pas être rappelé 
à la vie, réincarné ou ressuscité (en revanche un sou-
hait limité, un souhait, un miracle ou une résurrec-
tion suprême peuvent lui rendre la vie). Ce démon 
voit dans le noir sur 18 mètres.

Compétences. Les cérébriliths bénéficient d’un 
bonus racial de +8 à leurs tests de Détection et de 
Perception auditive.

Chapardeur temporel
Aberration (psionique) de taille G
Dés de vie : 8d8+16 (52 pv)
Initiative : +7 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 15 (–1 taille, +3 Dex, +3 natu-
relle), contact 12, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +6/+11
Attaque : griffes (+6 corps à corps, 1d6+1)
Attaque à outrance : 4 griffes (+6 corps à corps, 
1d6+1) et morsure (+1 corps à corps, 1d8) et corne 
(+1 corps à corps, 1d4)
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m
Attaques spéciales : étreinte, pouvoirs psioniques, 
vol de temps
Particularités : vision dans le noir (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +4, Vol +7
Caractéristiques : For 13, Dex 17, Con 14, Int 7, 
Sag 12, Cha 14
Compétences : Acrobaties +6, Détection +7, 
Perception auditive +7
Dons : Esquive, Science de l’initiative, Vigilance
Environnement : quelconque 
Organisation : solitaire

Facteur de puissance : 3
Trésor : normal
Alignement : généralement mauvais (au choix)
Évolution possible : 9–15 DV (taille G)
Ajustement de niveau : —

Les chapardeurs temporels ne parlent pas.

Combat
Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le cha-

pardeur temporel doit réussir deux attaques de 
griffes contre une cible de taille G au maximum au 
cours du même tour de jeu. Cela lui permet d’enga-
ger une lutte (action libre ne provoquant pas d’atta-
que d’opportunité). S’il remporte le test de lutte, il 
assure sa prise et peut immédiatement utiliser son 
aptitude de vol de temps.

Pouvoirs psioniques. Caméléon, distraction (DD 
13), lévitation psionique, marche sur les murs et porte 
dimensionnelle psionique à volonté ; barrière mentale 
3 fois/jour. Niveau 8 de manifestation. Les DD de 
sauvegarde sont liés au Charisme.

Vol de temps (Sur). Si le chapardeur temporel 
réussit à assurer une prise sur une créature de taille 
G ou inférieure, il se cramponne au corps de sa 
victime et se projette 7 minutes dans le futur (ce 
« déplacement » est une action libre). Pour un 
observateur extérieur, les deux adversaires dispa-
raissent dans un miroitement lumineux, puis réap-
paraissent 7 minutes plus tard au même endroit 
et dans la même position. Pour eux, il ne s’est pas 
écoulé une seule seconde. La victime doit réussir un 
jet de Volonté (DD 16), faute de quoi elle est étour-
die pendant 1 round du fait de la désorientation 
temporelle. Hormis cela, ce pouvoir est identique à 
un bond temporel au niveau 8 de manifestation.

Couatl psionique
Couatl
Extérieur (natif, psionique) de taille G
Attaques spéciales : constriction (2d8+6), étrein-
te, pouvoirs psioniques, sorts, venin

Combat
Les couatls psioniques ne possèdent pas les pou-

voirs magiques des couatls normaux. En revanche, 
ils possèdent des facultés psioniques.

Pouvoirs psioniques. Brume de l’esprit (DD 15), 
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détection psionique, lecture des pensées (DD 15) et 
vision de l’aura à volonté ;  automorphose, barrière 
mentale (2 rounds*), bouclier de pensées (résistance 
psionique 19*) et changement de plan psionique 3 
fois/jour. Niveau 9 de manifestation. Les DD de 
sauvegarde sont liés au Charisme.

* Comprend l’amélioration due au niveau de ma-
nifestation du couatl psionique.

Création astrale
Les créations astrales sont le fruit de la faculté de 

métacréativité création astrale. Elles sont formées 
à partir d’ectoplasme brut (une portion du plan 
Astral ramené sur le plan Matériel). Le niveau d’une 
création astrale dépend du nombre de points psi 
dépensés par son créateur lors de sa conception. 
Néanmoins, les créations astrales diffèrent gran-
dement les unes des autres mêmes lorsqu’elles ont 
le même niveau, selon les désirs de leur créateur.

Combat
Une création astrale obéit aux ordres de son créa-

teur. Au prix d’une action libre, il peut lui ordonner 
d’attaquer des ennemis précis, d’utiliser une tacti-
que ou des pouvoirs spécifiques, d’accomplir toute 
autre action, ou même de ne rien faire du tout. La 
création astrale fait exactement ce que son créateur 
lui ordonne.

En règle générale, une création astrale prend 
l’apparence d’une masse ectoplasmique animée de 
forme vaguement humanoïde, mais son créateur 
peut la façonner comme il le désire dans les limites 
imposées par la taille de la créature. La qualité de 
ce « modelage » est déterminée par un test d’Arti-
sanat (sculpture). Un résultat de 10 à 29 permet de 
modeler une création astrale ressemblant de près 
au type de créature ayant servi de modèle, alors 
qu’un résultat de 30 ou plus permet de faire le por-
trait fidèle d’une créature particulière. Mais quel 
que soit le résultat du test d’Artisanat (sculpture), 
l’apparence d’une création astrale ne peut jamais 
dissimuler la nature surnaturelle du matériau qui 
la compose.

Créature artificielle. Les créations artificielles 
sont immunisées contre les poisons, les effets de 
sommeil, la paralysie, l’étourdissement, les mala-
dies, les effets de morts, les effets de nécromancie, 
les effets mentaux (charmes, coercition, fantasmes, 

mirages et effets de moral), et contre tous les ef-
fets nécessitant un jet de Vigueur (sauf quand ils 
affectent également les objets ou quand ils sont 
inoffensifs). Elles sont en outre immunisées contre 
les coups critiques, les dégâts non-létaux, les affai-
blissements temporaires et les diminutions perma-
nentes de caractéristique, la fatigue, l’épuisement 
et l’absorption d’énergie. On ne peut soigner leurs 
blessures, mais elles peuvent être réparés.

Pouvoirs spéciaux. Chaque fois qu’il conçoit 
une création astrale, le psionique peut choisir de 
la doter d’un pouvoir spécial. Lorsqu’il manifeste 
la faculté création astrale, il choisit un ou plusieurs 
pouvoirs spéciaux dans le menu correspondant à 
celui de sa création.

Conception d’une création 
astrale

Lorsqu’il manifeste la faculté de création astrale, 
le personnage psionique conçoit la créature de son 
choix en sélectionnant des options dans un menu 
spécifié dans profil de la création. Il peut toujours 
remplacer un choix dans ce menu par deux autres 
issus du menu précédent (ce qui lui permet par 
exemple de remplacer un pouvoir du menu B par 
deux pouvoirs du menu A). Sauf mention contrai-
re, choisir plusieurs fois le même pouvoir dans un 
menu ne permet pas d’en cumuler les effets

Certains choix confèrent à la création astrale la 
capacité de manifester certaines facultés sous la 
forme de pouvoirs psioniques. À moins que l’uti-
lisation de cette faculté ne représente une action 
libre, une création astrale doit utiliser une action 
simple pour manifester une telle faculté, et cela l’ex-
pose aux attaques d’opportunité. Toutes les facultés 
de ce type ont un niveau de manifestation égal aux 
DV de la création ou au niveau de manifestation du 
créateur (on utilise la valeur la plus faible).

Une création astrale n’a pas à satisfaire aux condi-
tions des dons qui lui sont conférés par un choix 
dans un menu. Par exemple, une création astrale 
ayant reçu l’aptitude d’enchaînement n’a pas à ré-
pondre aux conditions du don Enchaînement pour 
pouvoir l’utiliser.

Menu A
Un personnage psionique concevant une création 

astrale de niveau 1, 2 ou 3 peut choisir un pouvoir 
spécial dans ce menu.

Attaque de coup supérieure (Ext). La création •
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(coup) (cf. page 303 du Manuel des Monstres).
Attaque en puissance (Ext). La création as-
trale gagne le don Attaque en puissance.
Célérité (Ext). La vitesse au sol de base de la 
création astrale augmente de 3 mètres.
Croc-en-jambe (Ext). Lorsque la création 
réussit une attaque de coup, elle peut tenter un 
croc-en-jambe contre son adversaire (par une 
action libre) sans avoir à effectuer d’attaque de 
contact ou provoquer d’attaque d’opportunité. 
En cas d’échec, l’adversaire ne peut pas réagir 
au croc-en-jambe de la création.
Enchaînement (Ext). La création astrale ga-
gne le don Enchaînement. 
Fermeté (Ext). La création astrale gagne 5 
points de vie supplémentaires.
Nage (Ext). La forme hydrodynamique de la 
construction astrale lui confère une vitesse de 
nage de 9 mètres.
Protection (Ext). La création astrale bénéficie 
d’un bonus de parade de +1 à la CA.
Résistance (Ext). Choissez un type d’énergie 
dans la liste suivante : acide, électricité, feu, 
froid ou son. La création astrale bénéficie d’une 
résistance de 5 contre le type d’énergie choisi. 
Science de la bousculade (Ext). La création 
astrale gagne le don Science de la bousculade.
Souplesse du serpent (Ext). La création as-
trale reçoit le don Souplesse du serpent.
Vol (Ext). La création astrale possède des ailes 
qui lui confèrent une vitesse en vol de 6 mètres 
(moyenne).

Menu B
Un personnage psionique concevant une création 

astrale de niveau 4, 5 ou 6 peut choisir un pouvoir 
spécial dans ce menu. Si le personnage le désire, il 
peut renoncer à ce choix dans le menu B afin de 
choisir deux pouvoirs dans le menu A.

Attaque supplémentaire. Si la création astrale 
est de taille M ou inférieure, elle bénéficie de 
deux attaques de coups au lieu d’une lorsqu’elle 
tente une attaque à outrance. Son bonus aux jets 
de dégâts pour chaque attaque est égal à son 
modificateur de Force (il n’est pas multiplié par 
1,5).
Bond (Ext). Lorsque la création astrale charge 
un adversaire, elle peut porter une attaque à 
outrance.

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

Châtiment (Sur). Une fois par jour, la création 
astrale peut porter une attaque infligeant des 
dégâts supplémentaires égaux à ses dés de vie.
Contact empoisonné (Ext). Lorsque la créa-
tion astrale réussit à toucher un adversaire au 
corps à corps, la cible doit réussir une première 
sauvegarde de Vigueur (DD égal à 10 + 1/2 DV 
de la création + modificateur de Cha de la créa-
tion) ou subir un affaiblissement de 1 point de 
Constitution. Une minute plus tard, elle doit 
réussir une nouvelle sauvegarde de Constitution 
contre le même DD ou subir un affaiblissement 
de 1d2 points de Constitution.
Contact énergétique (Ext). Si son créateur 
est un savant, les coups de la création astrale 
sont chargé du type d’énergie de son créateur et 
infligent 1d6 points de dégâts supplémentaire 
du type en question. Si le PJ n’est pas savant, la 
création astrale inflige alors 1d4 point de dégâts 
d’un type d’énergie choisi par le personnage 
(feu, froid, acide ou électricité) lorsqu’il mani-
feste la création.
Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la créa-
tion astrale doit réussir une attaque de coup. 
Elle ne peut l’utiliser que sur un ennemi dont 
la catégorie de taille est strictement inférieure 
à la sienne.
Fermeté supérieure (Ext). La création astrale 
gagne 15 points de vie supplémentaires.
Guérison accélérée (Ext). La création astrale 
récupère 2 points de vie par round. Cela ne 
l’empêche pas d’être immédiatement détruite 
si son total de pv est réduit à 0.
Muscles (Ext). La création astrale bénéficie 
d’un bonus de +4 à sa valeur de Force.
Nage supérieure (Ext). La forme hydrodyna-
mique de la construction astrale lui confère une 
vitesse de nage de 18 mètres.
Piétinement (Ext). En entreprenant une ac-
tion simple à son tour de jeu, une création as-
trale de taille G ou plus peut piétiner un adver-
saire dont la catégorie de taille est strictement 
inférieure à la sienne. Il lui suffit de marcher sur 
l’adversaire pour infliger à ce dernier des dégâts 
égaux à 1d8 + 1,5 x son modificateur de For. La 
cible peut tenter un jet de Réflexes (DD 10 + 
1/2 DV de la création astrale + modificateur 
de For de la création astrale) pour annuler les 
dégâts. Elle peut également renoncer à sa sauve-
garde afin de tenter une attaque d’opportunité 
avec un malus de –4 (cf. Piétinement, page 313 

•

•

•

•

•

•

•

•

•

http://www.regles-donjons-dragons.com/Page382.html
http://www.regles-donjons-dragons.com/Page2158.html
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du Manuel des Monstres). 
Protection renforcée (Ext). La création as-
trale bénéficie d’un bonus de parade de +4 à 
la CA..
Réduction des dégâts supérieure (Ext). La 
surface de la création astrale forme une épaisse 
carapace qui lui confère 3 points supplémentai-
res de réduction des dégâts (ou une réduction 
des dégâts de 3/magie si elle en était dénuée).
Science du critique (Ext). La création astrale 
gagne le don Science du critique (coup).
Si la création astrale est au moins de taille G, 
elle peut porter trois coups au lieu de deux lors 
d’une attaque à outrance. Hormis cela, ses at-
taques demeurent inchangées.
Vol supérieur (Ext). La création possède des 
ailes qui lui confèrent une vitesse de base en vol 
de 12 mètres (moyenne).

Menu C
Un personnage psionique concevant une création 

astrale de niveau 7, 8 ou 9 peut choisir un pouvoir 
spécial dans ce menu. Si le personnage le désire, il 
peut renoncer à ce choix dans le menu C afin de 
choisir deux pouvoirs dans le menu B (et chaque 
sélection dans le menu B peut à son tour être rem-
placée par deux choix dans le menu A).

Attaque éclair (Ext). La création astrale reçoit 
le don Attaque éclair.
Attaque en rotation (Ext). La création astrale 
reçoit le don Attaque en rotation.
Commotion (Mag). Une fois par round, la 
création astrale peut manifester commotion (ni-
veau 7 de manifestation). Il s’agit d’une action 
libre.
Constriction (Ext). La création bénéficie du 
pouvoir d’étreinte avec ses coups. En outre, 
chaque fois qu’elle réussit un test de lutte, elle 
inflige à l’adversaire des dégâts égaux à ceux de 
ses coups.
Éclair d’énergie (Mag). Une fois par tour de 
jeu, la création astrale peut manifester un éclair 
d’énergie (niveau 8 de manifestation) au prix 
d’une action simple. C’est le créateur qui déter-
mine le type d’énergie que la création astrale 
peut manifester au moment où il la crée.
Eventration (Ext). La création remplace ses 
attaques de coups par des attaques de griffes. 
Les dégâts demeurent les mêmes, mais passent 
de contondants à perforants. Une création as-

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

trale réussissant deux attaques de griffes contre 
un adversaire particulier au même tour de jeu 
éventre la cible et lui inflige des dégâts supplé-
mentaires égaux à 1d6 + 1,5 x son modificateur 
de Force.
Fermeté exceptionnelle (Ext). La création as-
trale reçoit 30 points de vie supplémentaires.
Glissement dimensionnel (Mag). Une fois 
par tour de jeu, la création astrale peut manifes-
ter la faculté glissement dimensionnel (niveau 
de manifestation égal à ses DV). Il s’agit d’une 
action de mouvement.
Invisibilité naturelle (Sur). La création astra-
le est invisible en permanence, même lorsqu’elle 
attaque. Il s’agit d’une faculté innée, qui n’est 
pas affectée par le sort négation de l’invisibilité.
Protection suprême (Ext). La création astrale 
bénéficie d’un bonus de parade de +8 à la CA.
Réduction des dégâts suprême (Ext). La 
surface extérieure de la création est composée 
de plaques épaisses et résistantes qui lui confè-
rent 6 points supplémentaires de réduction des 
dégâts.
Résistance psionique (Ext). La création as-
trale bénéficie d’une résistance psionique égale 
à 10 + ses dés de vie.
Vision aveugle (Ext). La création astrale 
possède une vision aveugle d’une portée de 18 
mètres.

Création astrale de niveau 1
Créature artificielle de taille P
Dés de vie : 1d10+10 (15 pv)
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 18 (+2 Dex, +5 naturelle, +1 
taille), contact 13, pris au dépourvu 16
Attaque de base/lutte : +0/–2
Attaque : coup (+2 corps à corps, 1d4+3)
Attaque à outrance : coup (+2 corps à corps, 
1d4+3)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : créature artificielle, un pouvoir 
du menu A, vision dans le noir (18 m), vision 
nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +0, Vol +0
Caractéristiques : For 15, Dex 15, Con —, Int —, 
Sag 11, Cha 10
Compétences : —

•

•

•

•

•

•

•
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Environnement : quelconque
Organisation : solitaire
Facteur de puissance : 1/2
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Création astrale de niveau 2
Créature artificielle de taille M
Dés de vie : 2d10+20 (31 pv)
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 18 (+2 Dex, +6 naturelle), 
contact 12, pris au dépourvu 16
Attaque de base/lutte : +1/+4
Attaque : coup (+4 corps à corps, 1d6+4)
Attaque à outrance : coup (+4 corps à corps, 
1d6+4)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : créature artificielle, un pouvoir 
du menu A, vision dans le noir (18 m), vision 
nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +0, Vol +0
Caractéristiques : For 17, Dex 15, Con —, Int —, 
Sag 11, Cha 10
Compétences : —
Dons : —
Environnement : quelconque
Organisation : solitaire
Facteur de puissance : 1
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Création astrale de niveau 3
Créature artificielle de taille M
Dés de vie : 3d10+20 (36 pv)
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 20 (+2 Dex, +8 naturelle), 
contact 12, pris au dépourvu 18
Attaque de base/lutte : +2/+7
Attaque : coup (+7 corps à corps, 1d6+7)
Attaque à outrance : coup (+7 corps à corps, 
1d6+7)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —
Particularités : créature artificielle, un pouvoir 
du menu A, vision dans le noir (18 m), vision 
nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +1, Vol +1
Caractéristiques : For 21, Dex 15, Con —, Int —, 
Sag 11, Cha 10
Compétences : —
Dons : —
Environnement : quelconque
Organisation : solitaire
Facteur de puissance : 2
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Création astrale de niveau 4
Créature artificielle de taille M
Dés de vie : 5d10+20 (47 pv)
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 22 (+2 Dex, +10 naturelle), 
contact 12, pris au dépourvu 20
Attaque de base/lutte : +3/+10
Attaque : coup (+10 corps à corps, 1d6+10)
Attaque à outrance : coup (+10 corps à corps, 
1d6+10)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : créature artificielle, un pouvoir 
du menu B, vision dans le noir (18 m), vision 
nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +1, Vol +1
Caractéristiques : For 25, Dex 15, Con —, Int —, 
Sag 11, Cha 10
Compétences : —
Dons : —
Environnement : quelconque
Organisation : solitaire
Facteur de puissance : 3
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Création astrale de niveau 5
Créature artificielle de taille G
Dés de vie : 7d10+30 (68 pv)
Initiative : +1 
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Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 23 (+1 Dex, +13 naturelle, –1 
taille), contact 10, pris au dépourvu 22
Attaque de base/lutte : +5/+18
Attaque : coup (+13 corps à corps, 1d8+9)
Attaque à outrance : 2 coups (+13 corps à corps, 
1d8+9)
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m
Attaques spéciales : —
Particularités : créature artificielle, un pouvoir 
du menu B, réduction des dégâts (5/magie), vision 
dans le noir (18 m), vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +2, Vol +2
Caractéristiques : For 29, Dex 13, Con —, Int —, 
Sag 11, Cha 10
Compétences : —
Dons : —
Environnement : quelconque
Organisation : solitaire
Facteur de puissance : 5
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Création astrale de niveau 6
Créature artificielle de taille G
Dés de vie : 10d10+30 (85 pv)
Initiative : +1 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 25 (+1 Dex, +15 naturelle, –1 
taille), contact 10, pris au dépourvu 24
Attaque de base/lutte : +7/+22
Attaque : coup (+17 corps à corps, 1d8+11)
Attaque à outrance : 2 coups (+17 corps à corps, 
1d8+11)
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m
Attaques spéciales : —
Particularités : créature artificielle, un pouvoir du 
menu B, réduction des dégâts (10/magie), vision 
dans le noir (18 m), vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +3
Caractéristiques : For 33, Dex 13, Con —, Int —, 
Sag 11, Cha 10
Compétences : —
Dons : —
Environnement : quelconque
Organisation : solitaire
Facteur de puissance : 7
Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Création astrale de niveau 7
Créature artificielle de taille G
Dés de vie : 13d10+30 (101 pv)
Initiative : +1 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 27 (+1 Dex, +17 naturelle, –1 
taille), contact 10, pris au dépourvu 26
Attaque de base/lutte : +9/+25
Attaque : coup (+20 corps à corps, 1d8+12)
Attaque à outrance : 2 coups (+20 corps à corps, 
1d8+12)
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m
Attaques spéciales : —
Particularités : créature artificielle, un pouvoir du 
menu C, réduction des dégâts (10/magie), vision 
dans le noir (18 m), vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +4, Vol +4
Caractéristiques : For 35, Dex 13, Con —, Int —, 
Sag 11, Cha 10
Compétences : —
Dons : —
Environnement : quelconque
Organisation : solitaire
Facteur de puissance : 8
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Création astrale de niveau 8
Créature artificielle de taille G
Dés de vie : 16d10+30 (118 pv)
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 29 (+1 Dex, +19 naturelle, –1 
taille), contact 10, pris au dépourvu 28
Attaque de base/lutte : +12/+30
Attaque : coup (+25 corps à corps, 1d8+14)
Attaque à outrance : 2 coups (+25 corps à corps, 
1d8+14)
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m
Attaques spéciales : —
Particularités : créature artificielle, un pouvoir du 
menu C, réduction des dégâts (15/magie), vision 
dans le noir (18 m), vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +5, Vol +5
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Sag 11, Cha 10
Compétences : —
Dons : —
Environnement : quelconque
Organisation : solitaire
Facteur de puissance : 9
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Création astrale de niveau 9
Créature artificielle de taille TG
Dés de vie : 19d10+40 (144 pv)
Initiative : +0
Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)
Classe d’armure : 33 (+25 naturelle, –2 taille), 
contact 8, pris au dépourvu 33
Attaque de base/lutte : +14/+38
Attaque : coup (+28 corps à corps, 2d6+16)
Attaque à outrance : 2 coups (+28 corps à corps, 
2d6+16)
Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : créature artificielle, deux pouvoirs 
du menu C, réduction des dégâts (15/magie), vision 
dans le noir (18 m), vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +6, Vol +6
Caractéristiques : For 43, Dex 11, Con —, Int —, 
Sag 11, Cha 10
Compétences : —
Dons : —
Environnement : quelconque
Organisation : solitaire
Facteur de puissance : 10
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Créature phrénique
Les créatures phréniques ressemblent en tout 

point aux autres représentants de leur espèce, ex-
ception faite de leur puissance mentale hors du 
commun.

Les monstres dotés de pouvoirs psioniques natu-
rels ne deviennent jamais des créatures phréniques. 

Ces dernières sont des aberrations parmi leur race, 
des créatures autrement normales dont l’esprit 
est plus puissant que celui de leurs congénères. 
De même, les créatures progressant par classes de 
personnages sont rarement des créatures phréni-
ques : elles prennent simplement des niveaux dans 
une classe psionique pour aiguiser leurs aptitudes 
mentales.

Création d’une créature 
phrénique

L’archétype hérité « créature phrénique » peut 
être ajouté à n’importe quelle créature non dénuée 
d’intelligence et qui n’appartient pas déjà au sous-
type psionique (appelée ci-après « créature de 
base »). La créature phrénique conserve le profil et 
les pouvoirs de la créature de base, exceptions faites 
de ce qui suit.

Taille et type. Le type de la créature ne change 
pas, à moins qu’il ne s’agisse d’un animal (auquel 
cas elle devient une créature magique [animal al-
téré]). Les créatures phréniques ont le sous-type 
psionique.

Pouvoirs psioniques. Une créature phrénique est 
dotée des facultés psioniques décrites ci-dessous, en 
fonction de ses DV. Ces facultés sont cumulables. 
Sauf mention contraire, chaque faculté est utilisa-
ble une fois par jour. Niveau de manifestation égal 
aux DV de la créature. Les DD de sauvegarde des 
facultés psioniques d’une créature phrénique sont 
liés au Charisme.

DV Facultés
1–2 précognition défensive 3 fois/jour ; écran de force 1 

fois/jour
3–4 assaut mental et néant spirituel 3 fois/jour
5–6 ajustement corporel et verrou cérébral 1 fois/jour
7–8 répugnance et souffle 1 fois/jour

9–10 forteresse d’intellect 3 fois/jour ; broyage psychique 
1 fois/jour

11–12 domination psionique 1 fois/jour
13–14 courant d’énergie et forteresse de volonté indompta-

ble 1 fois/jour
15–16 téléportation psionique 3 fois/jour
17–18 fission 1 fois/jour
19–20 cri ultime 1 fois/jour

Particularités. La créature phrénique conserve 
toutes les particularités de la créature de base et 
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gagne les suivantes.
Psionique de naissance. Une créature phrénique 
reçoit 1 point psi supplémentaire.
Résistance psionique (Ext). La résistance psio-
nique d’une créature phrénique est égale à ses 
DV +10.

Caractéristiques. Augmentez comme suit les 
caractéristiques de la créature de base : Int +2 (si 
son Int est de 3 ou plus), Sag +2, Cha +4.

Dons. Une créature phrénique peut acquérir des 
dons psioniques si elle répond aux conditions qui 
leurs sont associées.

Facteur de puissance. Jusqu’à 5 DV, comme 
la créature de base +1 ; de 6 à 10 DV, comme la 
créature de base +2 ; à partir de 11 DV, comme la 
créature de base +3

Ajustement de niveau. Comme la créature de 
base +2.

Cristal psi
Créature artificielle de taille TP
Dés de vie : égaux à ceux du maître (pv égaux à la 
moitié de ceux du maître)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 9 m (4 squares), escalade 
6 m*
Classe d’armure : 16 (+4 taille, +2 Dex*), contact 
16, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +0/–17
Attaque : —
Attaque à outrance : —
Espace occupé/allonge : 30 cm/0
Attaques spéciales : —
Particularités : créature artificielle, pouvoirs des 
cristaux psi (autopropulsion, esquive extraordinai-
re, lien télépathique, personnalité, transfert d’effet 
psionique, vue), solidité (8)
Jets de sauvegarde : identiques à ceux du maître
Caractéristiques : For 1*, Dex 15*, Con —, Int 6, 
Sag 10, Cha 10
Compétences : Déplacement silencieux +6, 
Détection +6, Escalade +14*, Fouille +2, Perception 
auditive +6
Dons : Vigilance
Environnement : quelconque 
Organisation : solitaire
Facteur de puissance : inclus dans celui de son 
maître
Trésor : aucun

•

•

Alignement : identique à celui du maître
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —
* Si la faculté d’autopropulsion a été activée.

Le cristal psi décrit ici est celui d’un personnage 
psionique de niveau 1.

Combat
Les attributs d’un cristal psi dépendent de son 

maître. Ses dés de vie sont égaux à ceux de son maî-
tre (on ne prend en compte que les niveaux de psion 
ou de prodige), ses points de vie sont égaux à la moi-
tié de ceux son maître, et ses bonus de sauvegarde 
sont identiques à ceux de son maître.

Créature artificielle. Les cristaux psi sont im-
munisés contres les poisons, les effets de sommeil, 
la paralysie, l’étourdissement, les maladies, les effets 
de mort, les effets de nécromancie, les effets men-
taux (charmes, coercition, fantasmes, mirages et ef-
fets de moral), et contre tous les effets nécessitant un 
jet de Vigueur (sauf quand ils affectent également 
les objets ou quand ils sont inoffensifs). Ils sont en 
outre immunisés contre les coups critiques, les dé-
gâts non-létaux, les affaiblissements temporaires 
de caractéristique, les diminutions permanentes 
de caractéristique, l’épuisement et l’absorption 
d’énergie. On ne peut soigner leurs blessures, mais 
ils peuvent être réparés. Contrairement à la plupart 
des créatures artificielles, les cristaux psi n’ont ni la 
vision nocturne, ni la vision dans le noir.

Pouvoirs des cristaux psi. Le cristal psi décrit 
ici dispose des particularités suivantes : autopro-
pulsion, esquive extraordinaire, lien télépathique, 
personnalité, transfert d’effet psionique, vue. Ces 
capacités sont décrites page 17 du Chapitre 2. Si 
son maître choisit de ne pas activer sa capacité 
d’autopropulsion, le cristal psi est réduit à une vi-
tesse de base de 0 et n’a aucune valeur de Force ou 
de Dextérité.

Compétences. Si sa faculté d’autopropulsion a 
été activée, un cristal psi utilise son modificateur 
de Dextérité plutôt que celui de Force lors des tests 
d’Escalade. Il bénéficie d’un bonus racial de +8 aux 
tests d’Escalade et peut toujours choisir de faire 10, 
même lorsqu’il est pressé ou en danger.
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Élémentaire (psionique, Terre) de taille P
Dés de vie : 6d8+6 (33 pv)
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creuse-
ment 6 m.
Classe d’armure : 21 (+1 taille, +2 Dex, +8 natu-
relle), contact 13, pris au dépourvu 19
Attaque de base/lutte : +4/+2
Attaque : dard (+7 corps à corps, 1d3+3)
Attaque à outrance : dard (+7 corps à corps, 
1d3+3)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : pouvoirs psioniques
Particularités : élémentaire, immunité contre 
le froid et le feu, réduction des dégâts (5/conton-
dants), résistance à l’électricité (15)
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +8, Vol +2
Caractéristiques : For 15, Dex 14, Con 12, Int 6, 
Sag 10, Cha 14
Compétences : Détection +10, Escalade +5, 
Estimation +9, Perception auditive +2, Saut +5
Dons : Réflexes surhumains, Vigilance, Vigueur 
surhumaine
Environnement : souterrains
Organisation : solitaire ou facette (2–5)
Facteur de puissance : 3
Trésor : bien précieux normaux (x2) (gemmes 
uniquement)
Alignement : loyal (au choix)
Évolution possible : 7–12 DV (taille M) ; 13–18 
DV (taille G)
Ajustement de niveau : —

Conglomérat de pierre et de cristal, un crysmal 
cherche uniquement à perpétuer son espèce. Ces 
créatures transforment les minéraux communs en 
bébés crysmaux. Les gemmes constituent l’incon-
tournable terreau de ce cycle reproductif : il faut 8 à 
10 d’entre elles et chacune doit afficher une valeur 
de 25 po au moins.

Les crysmaux comprennent le terreux mais sont 
incapables de parler.

Combat
Pouvoirs psioniques. Assaut mental (2d10, DD 

13*), contrôle d’objet, contrôle des sons, détection psio-
nique et néant spirituel à volonté ; porte dimension-
nelle psionique 3 fois/jour. Niveau 2 de manifesta-

tion. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.
* Comprend l’amélioration due au niveau de ma-

nifestation du crysmal.
Compétences. Les crysmaux bénéficient d’un 

bonus racial de +8 à leurs tests de Détection et 
d’Estimation.

Demi-géant
Demi-géant, homme d’armes de niveau 1
Géant (psionique) de taille M
Dés de vie : 1d8+2 (6 pv)
Initiative : –1
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 13 (–1 Dex, +4 armure d’écailles), 
contact 9, pris au dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +1/+7
Attaque : épée à deux mains de taille G (+4 corps 
à corps, 3d6+3/19–20) ou javeline de taille G (+0 
à distance, 1d8+2)
Attaque à outrance : épée à deux mains de taille 
G (+4 corps à corps, 3d6+3/19–20) ou javeline de 
taille G (+0 à distance, 1d8+2)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : pouvoirs psioniques
Particularités : puissante carrure, tolérance au feu, 
vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf –1, Vig +4, Vol –1
Caractéristiques : For 15, Dex 9, Con 14, Int 10, 
Sag 9, Cha 8
Compétences : Détection +1, Perception auditive 
+1
Dons : Arme de prédilection (épée à deux mains)
Environnement : déserts chauds
Organisation : équipe (2–4), escouade (11–20 plus 
2 sergents de niveau 3 et 1 chef de niveau 3–6), ou 
troupe (30–100 plus 150% de non combattants plus 
1 sergent de niveau 3 pour 10 adultes, 5 lieutenants 
de niveau 5, et 3 capitaines de niveau 7)
Facteur de puissance : 1
Trésor : normal
Alignement : généralement neutre bon
Évolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +1

La taille des demi-géants dépasse 2,10 mètres 
et peut même atteindre 2,40 mètres, et leur poids 
oscille entre 125 et 200 kg, les hommes étant nette-
ment plus grands et plus massifs que les femmes.

Les demi-géants parlent le commun. Nombre 
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d’entre eux apprennent également le géant.
La plupart des demi-géants qu’on rencontre loin 

de chez eux sont des hommes d’armes. Le profil ci-
dessus est celui d’un homme d’armes de niveau 1.

Combat
Grâce au sang de géant qui coule dans leurs veines, 

les demi-géants sont capables d’utiliser des armes 
conçues pour des créatures plus grandes qu’eux. Ils 
tirent un immense plaisir à utiliser ces armes impo-
santes pour impressionner leurs adversaires.

Pouvoirs psioniques. Choc (DD 10) 1 fois/jour. 
Niveau de manifestation égal à la moitié des DV 
(minimum 1). Le DD de sauvegarde est lié au 
Charisme.

Puissante carrure (Ext). La stature des demi-
géants leurs permet d’agir fréquemment comme 
s’ils étaient d’une catégorie de taille de plus. Chaque 
fois qu’un demi-géant est sujet à un modificateur de 
taille ou un modificateur de taille spécial lors d’un 
test opposé (comme c’est le cas en situation de lutte 
et lors des tentatives de bousculade et de crocs-en-
jambe), le demi-géant est considéré comme d’une 
catégorie de taille de plus si cela lui procure un avan-
tage. On considère également le demi-géant comme 
d’une catégorie de taille de plus lorsqu’on détermine 
s’il peut être affecté par les attaques spéciales d’une 
créature reposant sur la taille (comme l’étreinte ou 
l’engloutissement). Un demi-géant peut utiliser des 
armes conçues pour les créatures d’une taille de plus 
que lui sans subir de malus.

En revanche, l’espace qu’il occupe et son allonge 
correspondent à ceux d’une créature de sa véritable 
taille. Les avantages de ce trait racial sont cumula-
bles à ceux des pouvoirs, facultés et sorts qui modi-
fient la catégorie de taille de leur cible.

Tolérance au feu (Ext). Les demi-géants béné-
ficient d’un bonus de +2 à leurs jets de sauvegarde 
contre les sorts et effets de feu.

L’homme d’armes demi-géant présenté ici avait 
les valeurs de caractéristiques suivantes avant ap-
plication des ajustements raciaux : For 13, Dex 11, 
Con 12, Int 10, Sag 9, Cha 8.

Personnages demi-géants
Les demi-géants possèdent les traits raciaux 

suivants.
+2 en Constitution, +2 en Force, –2 en 
Dextérité.

•

Taille moyenne.
La vitesse au sol de base d’un demi-géant est 
de 9 mètres.
Vision nocturne.
Psionique de naissance. Les demi-géants reçoi-
vent 2 points psi supplémentaires au niveau 1, 
quelle que soit la classe de personnage qu’ils 
adoptent (psionique ou non).
Puissante carrure (voir plus haut).
Tolérance au feu. Les demi-géants bénéficient 
d’un bonus de +2 à leurs jets de sauvegarde 
contre les sorts et effets de feu.
Attaques spéciales (voir plus haut). Facultés 
psioniques.
Langues. D’office : commun. Supplémentaires : 
draconique, géant, gnoll, igné.
Classe de prédilection. Guerrier psychique.
Ajustement de niveau. +1.

Dévoreur d’intellect
Aberration (Mal, psionique) de taille P
Dés de vie : 6d8+15 (42 pv)
Initiative : +5
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 21 (+1 taille, +5 Dex, +5 natu-
relle), contact 16, pris au dépourvu 16
Attaque de base/lutte : +4/+1
Attaque : griffes (+6 corps à corps, 1d3+1)
Attaque à outrance : 4 griffes (+6 corps à corps, 
1d3+1)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : pouvoirs psioniques, vol de 
corps
Particularités : immunité contre le feu, réduction 
des dégâts (10/adamantium), résistance à l’électri-
cité (15), résistance psionique (23), vision aveugle 
(18 m), vulnérabilité à la protection contre le Mal
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +4, Vol +6
Caractéristiques : For 13, Dex 21, Con 15, Int 12, 
Sag 12, Cha 14
Compétences : Bluff + 15, Concentration +11 (+15 
quand il manifeste sur la défensive), Déplacement 
silencieux +16, Discrétion +14, Perception audi-
tive +14
Dons : Capacité psionique innéeS, Course verti-
cale, Manifestation de combat, Robustesse
Environnement : souterrains
Organisation : solitaire ou clique (2–4)
Facteur de puissance : 7

•
•

•
•

•
•

•

•

•
•
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(x2), objets normaux
Alignement : toujours chaotique mauvais
Évolution possible : 7–8 DV (taille P) ; 9–15 DV 
(taille M) ; 16–18 DV (taille G)
Ajustement de niveau : +6

Les dévoreurs d’intellect comprennent le com-
mun, mais doivent posséder un corps pour être à 
même de parler. Un dévoreur d’intellect connaît 
également les langues que sa plus récente victime 
maîtrisait.

Combat
Pouvoirs psioniques. Brume de l’esprit, compres-

sion, détection psionique, flagellation spirituelle (2d4, 
DD 16*), invasion du subconscient (trois cibles, DD 
16*) et néant spirituel (+5 aux sauvegardes de Vol*) 
à volonté ; ajustement corporel (2d12*), coup dou-
loureux et forteresse d’intellect 3 fois/jour. Niveau 7 
de manifestation. Les DD de sauvegarde sont liés 
au Charisme.

* Comprend l’amélioration due au niveau de ma-
nifestation du dévoreur d’intellect.

Vol de corps (Mag). Lorsqu’un dévoreur d’in-
tellect vainc une proie esseulée, il consomme entiè-
rement son cerveau, puis entre dans son crâne. Au 
prix d’une action complexe l’exposant aux attaques 
d’opportunité, il peut faire fusionner son corps et 
celui d’une créature morte de taille P ou plus. Le 
dévoreur ne peut pas fusionner son corps dans 
celui d’une créature immunisée contre les coups 
critiques.

Quand un dévoreur d’intellect a terminé sa fusion, 
il utilise sa puissance psionique pour consommer le 
cerveau de sa victime (ce qui la tue si elle n’est pas 
déjà morte). Le dévoreur peut quitter ce corps dès 
qu’il le souhaite (cela représente une action simple) 
en reprenant sa forme normale, ce qui fait exploser 
le crâne de sa victime.

Après avoir consommé le cerveau de sa victime, le 
dévoreur d’intellect peut choisir d’animer le corps 
pendant un maximum de sept jours comme s’il 
était le cerveau d’origine de la victime. Le dévoreur 
conserve ses points de vie, ses jets de sauvegardes et 
ses valeurs de caractéristiques mentales, ainsi que 
ses facultés psioniques. Il adopte les particularités et 
valeurs de caractéristiques physiques de la victime, 
comme s’il avait utilisé métamorphose pour prendre 
l’apparence de la victime. Tant qu’il occupe le corps, 

le dévoreur d’intellect peut utiliser les langues que 
la victime connaissait et il connaît les informations 
essentielles sur l’identité et la personnalité de la 
victime, mais n’a accès ni à ses connaissances ni à 
ses souvenirs.

Vision aveugle (Ext). Le dévoreur d’intellect 
est capable de déceler de la présence de créatures 
situées dans un rayon de 30 mètres par des moyens 
non visuels.

Vulnérabilité à la protection contre le Mal (Ext). 
On considère le dévoreur d’intellect comme une 
créature convoquée en ce qui concerne la protection 
contre le Mal.

Compétences. Le dévoreur d’intellect bénéficie 
d’un bonus de racial de +8 aux tests de Bluff, ce qui 
l’aide à faire passer le corps possédé pour la per-
sonne originelle. Il reçoit également un bonus racial 
de +8 à ses tests de Déplacement silencieux et de 
Perception auditive.

Dévoreur de pensées
Aberration (psionique) de taille P
Dés de vie : 3d8 (13 pv)
Initiative : +8
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 17 (+1 taille, +4 Dex, +2 natu-
relle), contact 15, pris au dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +2/–1
Attaque : +4 contact au corps à corps (dévorer les 
pensées)
Attaque à outrance : +4 contact au corps à corps 
(dévorer les pensées)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : dévorer les pensées, pouvoirs 
psioniques
Particularités : forme éthérée, vision dans le noir 
(18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +1, Vol +4
Caractéristiques : For 12, Dex 18, Con 11, Int 7, 
Sag 12, Cha 14
Compétences : Détection +5, Discrétion +10, 
Perception auditive +5
Dons : Science de l’initiative, Vigilance
Environnement : plan Éthéré
Organisation : solitaire ou groupe (1–3)
Facteur de puissance : 2
Trésor : aucun
Alignement : généralement neutre
Évolution possible : 4–6 DV (taille P)
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Ajustement de niveau : —

Les dévoreurs de pensées ne parlent pas.

Combat
Un dévoreur de pensées peut passer un maximum 

de 10 rounds consécutifs sur le plan Matériel avant 
que sa chair vaporeuse ne se dissipe et qu’il ne meu-
re. S’il est grièvement blessé, il bat en retraite dans le 
plan Éthéré plutôt que de poursuivre le combat.

Dévorer les pensées (Sur). Cette créature est ca-
pable de drainer des points psi quand elle parvient 
à effectuer une attaque de contact au corps à corps. 
Chaque contact draine 6 points psi à la victime (ou 
moins, si cette dernière n’en avait pas autant). Face 
à des créatures non psioniques, elle inflige 1 point 
d’affaiblissement temporaire d’Intelligence, ce qui 
lui fournit autant de nourriture que 6 points psi.

Le dévoreur de pensées a besoin de 12 pp quoti-
diens pour survivre, mais se gavera sur une proie 
affaiblie.

Pouvoirs psioniques. Détection psionique, dis-
traction (DD 13), hébétement psionique (DD 13*) et 
précognition à volonté ; bouclier de pensées 3 fois/
jour. Niveau 3 de manifestation. Les DD de sauve-
garde sont liés au Charisme.

* Comprend l’amélioration due au niveau de ma-
nifestation du dévoreur de pensées.

Forme éthérée (Sur). Le dévoreur de pensées 
peut passer du plan Éthéré au plan Matériel par le 
biais d’une action de mouvement, puis retourner 
dans le plan Éthéré par le biais d’une action libre. 
Hormis cela, cette faculté est semblable à la faculté 
de forme éthérée.

Dromite
Dromite, homme d’armes de niveau 1
Humanoïde monstrueux (psionique) de taille P
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv)
Initiative : +0
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)
Classe d’armure : 18 (+1 taille, +3 armure naturel-
le, +3 armure de cuir cloutée, +1 rondache), contact 
11, pris au dépourvu 18
Attaque de base/lutte : +1/–3
Attaque : épée longue (+3 corps à corps, 1d6/19–
20) ou arbalète légère (+2 à distance, 1d6/19–20)
Attaque à outrance : épée longue (+3 corps à 

corps, 1d6/19–20) ou arbalète légère (+2 à dis-
tance, 1d6/19–20)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : pouvoirs psioniques
Particularités : odorat, résistance au feu (5), vision 
dans le noir (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +3, Vol –2
Caractéristiques : For 11, Dex 11, Con 12, Int 10, 
Sag 7, Cha 10
Compétences : Détection +4, Escalade +2
Dons : Arme de prédilection (épée longue), Combat 
en aveugleS

Environnement : souterrains
Organisation : escouade (2–4), compagnie (11–20 
plus 2 sergents de niveau 3 et 1 chef de niveau 3 à 
6), ou régiment (30–100 plus 100% de non com-
battants plus 1 sergent de niveau 3 pour 20 adultes, 
5 lieutenants de niveau 5, 3 capitaines de niveau 7, 
6–10 scarabées géants, et 2–5 scarabées géants de 
monte)
Facteur de puissance : 1/2
Trésor : normal
Alignement : généralement neutre
Évolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +1

Les dromites mesurent environ 90 cm de haut et 
pèsent rarement plus de 15 kg.

Les dromites parlent le commun.
La plupart des dromites qu’on rencontre hors de 

leurs demeures sont des hommes d’armes. Les ca-
ractéristiques présentées ici sont celle d’un homme 
d’armes de niveau 1.

Combat
Pouvoirs psioniques. Rayon d’énergie (feu, 

1d6+1) 1 fois/jour . Niveau 1 de manifestation. Le 
DD de sauvegarde est lié au Charisme. (D’autres 
dromites manifestent plutôt des rayons d’énergie à 
base d’électricité, de froid ou de son ; le type d’éner-
gie du rayon d’énergie correspond toujours à celui 
contre lequel le dromite est résistant).

L’homme d’armes dromite présenté ici avait les 
valeurs de caractéristiques suivantes avant applica-
tion des ajustements raciaux : For 13, Dex 11, Con 
12, Int 10, Sag 9, Cha 8.

Personnages dromites
Les dromites possèdent les traits raciaux 
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+2 en Charisme, –2 en Force, –2 en Sagesse.
Petite taille. Bonus de +1 à la classe d’armure, 
bonus de +1 aux jets d’attaque, bonus de +4 aux 
tests de Discrétion, malus de –4 aux tests de 
lutte. Le poids transportable et la charge qu’ils 
peuvent soulever correspondent à 75 % de ceux 
des créatures de taille M
La vitesse au sol de base des dromites est de 6 
mètres.
Bonus d’armure naturelle de +3.
Psionique de naissance. Les dromites gagnent 1 
point psi supplémentaire au niveau 1.
Attaques spéciales (voir plus haut). Pouvoirs 
psioniques.
Particularités (voir plus haut). Odorat, résis-
tance au feu 5 (d’autres dromites possèdent 
plutôt une résistance au froid, à l’électricité ou 
au son).
Compétences raciales. Les yeux à facettes des 
dromites leur confèrent un bonus racial de +2 
aux tests de Détection.
Dons raciaux. Les dromites reçoivent gratuite-
ment le don Combat en aveugle.
Langues. D’office : commun. Supplémentaires : 
gnome, gobelin, nains, terreux.
Classe de prédilection. Prodige.
Ajustement de niveau. +1.

Duergar psionique
Duergar, homme d’armes de niveau 1
Humanoïde (nain, psionique) de taille M
Attaques spéciales : pouvoirs psioniques, traits 

des duergars

Combat
Un duergar psionique ne possède pas les pouvoirs 

magiques de duergars normaux. En revanche, il est 
doté de facultés psioniques.

Pouvoirs psioniques. Extension, invisibilité 1 
fois/jour.

Ces pouvoirs ont les mêmes effets qu’une faculté 
(ou un sort) manifestée par un psion (ou un ensor-
celeur) ayant les mêmes DV que le duergar (niveau 
3 minimum) et n’affectent que le duergar et ce qu’il 
porte sur lui.

•
•

•

•
•

•

•

•

•

•

•
•

Personnages duergars
Les duergars possèdent les traits raciaux 

suivants.
+2 en Constitution, –4 en Charisme.
Taille moyenne.
La vitesse de base au sol des duergars est de 6 
mètres. Cependant, ils peuvent se déplacer à 
cette vitesse même lorsqu’ils portent une ar-
mure intermédiaire ou lourde, ou une charge 
intermédiaire ou lourde (contrairement aux 
autres créatures, dont la vitesse est réduite dans 
cette situation).
Vision dans le noir sur 36 mètres.
Immunité contre la paralysie, les fantasmes et 
le poison.
Bonus racial de +2 aux sauvegardes contre les 
sorts et les effets magiques.
Stabilité. Les nains gris sont exceptionnellement 
stables. Ils bénéficient d’un bonus de +4 sur les 
tests de caractéristique joués pour résister à une 
bousculade ou un croc-en-jambe, à condition 
d’être debout sur le sol (et pas en train de grim-
per, de voler ou sur une monture).
Connaissance de la pierre. Cette faculté confère 
au duergar un bonus racial de +2 à tous les 
tests de Fouille visant à remarquer que la ro-
che a été travaillée de manière inhabituelle, 
ce qui leur permet entre autres de repérer les 
murs coulissants, les pièges à base de pierre, les 
constructions récentes (même si celles-ci ont 
été conçues pour se mêler à l’ancien), les plan-
chers et plafonds dangereux, etc. Elle fonction-
ne également si la surface travaillée n’est pas en 
pierre, pour peu qu’elle en ait l’aspect. Un nain 
gris approchant à moins de 3 mètres de l’endroit 
travaillé a droit à un test de Fouille automati-
que, et il peut utiliser cette compétence comme 
un roublard pour détecter les pièges intégrés à 
la roche. Il sait également à tout instant à quelle 
profondeur il se trouve sous terre, de même 
qu’un humain distingue sans réfléchir le haut 
du bas. Les duergars ont un sixième sens pour 
tout ce qui touche à la pierre, que leur habitant 
souterrain leur donne de nombreuses occasions 
d’exploiter et d’affiner.
Pouvoirs psioniques. Extension, invisibilité 1 
fois/jour. Ces aptitudes affectent uniquement 
le duergar et ce qu’il porte sur lui. Niveau de 
manifestation égal aux DV (minimum 1).
Psionique de naissance. Les duergars reçoivent 

•
•
•

•
•

•

•

•

•

•
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3 points psi supplémentaires au niveau 1. Cet 
avantage ne leur permet en aucun cas de ma-
nifester des facultés (sauf s’ils ont acquis cette 
capacité par un autre biais, par exemple en pre-
nant des niveaux dans une classe psionique).
Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les 
orques (y compris les demi-orques) et les gobe-
linoïdes (y compris les gobelins, hobgobelins et 
gobelours).
Bonus d’esquive de +4 à la CA contre les créa-
tures de type géant (comme les ogres, les trolls 
et les géants des collines).
Sensibilité à la lumière (Ext). Les duergars sont 
éblouis s’ils se retrouvent à la lumière du jour 
ou dans la zone d’effet d’un sort de lumière du 
jour.
Les nains gris bénéficient d’un bonus racial 
de +4 à leurs tests de Déplacement silencieux 
et d’un bonus racial de +1 à leurs tests de 
Détection et de Perception auditive. Ils profi-
tent également d’un bonus racial de +2 à leurs 
tests d’Artisanat et d’Estimation en rapport 
avec la pierre ou le métal.
Langues. D’office : commun des Profondeurs, 
commun, nain. Supplémentaires : draconique, 
géant, gobelin, orque, terreux.
Classe de prédilection. Guerrier.
Ajustement de niveau. +1.

Elian
Élian, homme d’armes de niveau 1
Aberration (psionique) de taille M
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv)
Initiative : +0
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 14 (+3 armure de cuir cloutée, 
+1 rondache), contact 10, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +1/+2
Attaque : marteau de guerre (+3 corps à corps, 
1d8+1/x3) ou arc long (+1 à distance, 1d8/x3)
Attaque à outrance : marteau de guerre (+3 corps 
à corps, 1d8+1/x3) ou arc long (+1 à distance, 
1d8/x3)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : résilience, résistance, satiété
Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +3, Vol –1
Caractéristiques : For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, 
Sag 9, Cha 6

•

•

•

•

•

•
•

Compétences : Escalade +3, Saut +3
Don : Arme de prédilection (marteau de guerre)
Environnement : quelconque
Organisation : congrégation (2–4), escouade (11–
20 plus 2 sergents de niveau 3 et 1 chef de niveau 3 
à 6), ou troupe (30–100 plus 150% de non combat-
tants plus 1 sergent de niveau 3 pour 10 adultes, 5 
lieutenants de niveau 5, et 3 capitaines de niveau 
7)
Facteur de puissance : 1/2
Trésor : normal
Alignement : généralement neutre
Évolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +0

La plupart des élians mesurent presque 1,80 mè-
tre et pèsent aux environs de 90 kg.

Les élians parlent le commun.
Certains élians rencontrés loin de chez eux sont 

des hommes d’armes ; le profil ci-dessus correspond 
à un homme d’armes de niveau 1. La majorité des 
élians sont des psions ou des guerriers psychiques.

Combat
Résilience (Sur). Au prix d’une action immédia-

te, un élian peut réduire les dégâts qu’il s’apprête à 
subir de 2 points par point psi dépensé.

Résistance (Sur). Au prix d’une action immédia-
te, un élian peut dépenser 1 point psi afin de bénéfi-
cier d’un bonus racial de +4 à ses jets de sauvegarde 
jusqu’au début de son prochain tour de jeu.

Satiété (Sur). En dépensant 1 point psi, l’élian 
n’a pas besoin de boire ou de manger pendant 24 
heures.

L’homme d’armes élian présenté ici avait les va-
leurs de caractéristiques suivantes avant application 
des ajustements raciaux : For 13, Dex 11, Con 12, 
Int 10, Sag 9, Cha 8.

Personnages Elians
Les élians possèdent les traits raciaux suivants.

–2 en Charisme.
Taille moyenne.
La vitesse au sol de base d’un élian est de 9 
mètres.
Aucune vision dans le noir.
Psionique de naissance. Les élians reçoivent 2 
points psi supplémentaires au niveau 1.
Particularités (voir ci-dessus). Résilience, résis-

•
•
•

•
•

•
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Langues. D’office : commun.
Classe de prédilection. Psion.
Ajustement de niveau. +0.

Folugub
Aberration de taille M
Dés de vie : 4d8+12 (30 pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 18 (+3 Dex, +5 naturelle), 
contact 13, pris au dépourvu 15
Attaque de base/lutte : +3/+3
Attaque : langue (+6 contact au corps à corps, 
liquéfaction)
Attaque à outrance : langue (+6 contact au corps 
à corps, liquéfaction) et morsure (+1 corps à corps, 
2d4)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : liquéfaction de cristal
Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +4, Vol +5
Caractéristiques : For 10, Dex 17, Con 17, Int 2, 
Sag 13, Cha 11
Compétences : Déplacement silencieux +4, 
Détection +6, Perception auditive +6
Dons : Attaque en finesse, Vigilance
Environnement : souterrains
Organisation : solitaire ou couple
Facteur de puissance : 2
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : 5–6 DV (taille M) ; 7–14 DV 
(taille G)
Ajustement de niveau : —

Combat
Grâce à son odorat, un folugub peut détecter la 

présence de cristaux à 27 mètres de distance. Une 
fois qu’il a perçu l’odeur d’un cristal, il n’y a pas 
grand-chose qui puisse l’en détourner. Le folugub 
cesse généralement le combat lorsqu’il a liquéfié un 
cristal afin de le dévorer. La créature prend pour 
cible le plus gros objet en cristal à sa portée.

Liquéfaction de cristal (Ext). Un folugub 
réussissant une attaque de contact avec sa langue 
change instantanément l’état du cristal qu’il touche, 
le faisant passer de l’état solide à l’état liquide et lui 

•
•
•

ôtant ainsi toute valeur. Un simple contact peut dé-
truire jusqu’à 1,50 mètre cube de cristal. Les objets 
magiques ou psioniques composés de cristaux (y 
compris les armes et armures cristallines) doivent 
réussir un jet de Réflexes (DD 19) ou être liquéfiés. 
Le DD de sauvegarde est lié au Charisme et com-
prend un modificateur racial de +4.

Une arme cristalline infligeant des dégâts à un 
folugub se liquéfie instantanément.

Glouton gris
Créature magique de taille TG
Dés de vie : 9d10+36 (85 pv)
Initiative : –1
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 20 (–2 taille, –1 Dex, +13 natu-
relle), contact 7, pris au dépourvu 20
Attaque de base/lutte : +9/+25
Attaque : morsure (+15 corps à corps, 2d8+8)
Attaque à outrance : morsure (+15 corps à corps, 
2d8+8) et 2 griffes (+10 corps à corps, 2d6+4)
Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m
Attaques spéciales : exhalation antipsionique
Particularités : odorat, résistance psionique (20), 
vision dans le noir (18 m), vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +10, Vol +7
Caractéristiques : For 27, Dex 9, Con 19, Int 2, Sag 
15, Cha 20
Compétences : Détection +3, Perception auditive 
+7, Saut +14
Dons : Esprit hostile, Esprit scellé, Nature antipsio-
nique, PistageS, Volonté de fer
Environnement : souterrains
Organisation : solitaire, couple ou clique (3–5)
Facteur de puissance : 7
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : 10–20 DV (taille TG) ; 21–27 
DV (taille Gig)
Ajustement de niveau : —

Combat
Un glouton gris s’en prend à toutes les créatures 

psioniques, ainsi qu’à tout ce qui se trouve entre lui 
et une proie psionique. Bien sûr, un glouton gris doit 
manger (et il a besoin d’une quantité considérable 
de nourriture pour alimenter son imposante forme) 
aussi n’hésite-t-il pas à s’en prendre à n’importe 
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quelle créature lorsqu’il a faim. Mais il abandonne 
automatiquement sa cible si une proie psionique 
apparaît. Les seules créatures qu’il refuse de man-
ger sont les elfes (et il n’apprécie guère le goût des 
nains). Aucun défi ne semble le faire reculer, même 
si cela implique qu’il se retrouve au milieu d’un 
puissant groupe de psioniques.

Exhalation antipsionique (Sur). Par une action 
libre, le glouton gris peut exhaler un nuage de gaz 
translucide et bleu pâle qui occupe un cube adjacent 
de 3 mètres de côté. Ce gaz est un poison psionique ; 
l’effet initial est la perte de 1d4 points psi, et l’ef-
fet secondaire est la perte de 3d4 points psi (jet de 
Vigueur DD 18 pour annuler). Les créatures et per-
sonnages psioniques affectés soustraient les points 
psi perdus à leur réserve. Le DD de sauvegarde est 
lié à la Constitution. Une fois qu’un glouton gris 
a utilisé son exhalation, il doit attendre 4 rounds 
avant de pouvoir s’en servir à nouveau.

Marionnettiste
Créature magique (psionique) de taille I
Dés de vie : 1/4 d10 (1 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case)
Classe d’armure : 20 (+8 taille, +2 Dex), contact 
20, pris au dépourvu 18
Attaque de base/lutte : +1/–20
Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d2–5)
Attaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 
1d2–5)
Espace occupé/allonge : 15 cm/0
Attaques spéciales : esclavage, pouvoirs psioniques
Particularités : camouflage mental, protection de 
l’hôte, télépathie (6 m), vision aveugle (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +5
Caractéristiques : For 1, Dex 15, Con 11, Int 14, 
Sag 16, Cha 14
Compétences : Détection +7, Discrétion +22, 
Perception auditive +7, Psychologie +7
Dons : Volonté de fer
Environnement : souterrains
Organisation : solitaire ou meute (2–8)
Facteur de puissance : 1
Trésor : aucun
Alignement : généralement loyal mauvais
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Les marionnettistes ne parlent pas, sauf par l’in-
termédiaire du corps qu’ils dirigent, auquel cas ils 
peuvent utiliser toutes les langues connues de leur 
hôte (généralement le commun).

Combat
Le marionnettiste utilise ses pouvoirs psioni-

ques en même temps que sa faculté d’esclavage 
pour dominer un hôte potentiel. Une fois ceci fait, 
il dépend entièrement des capacités physiques et 
mentales de celui-ci, bien qu’il puisse se servir de ses 
facultés psioniques pour améliorer leur efficacité 
lors d’une situation particulièrement dangereuse. 
On rencontre le plus fréquemment ces créatures 
lorsqu’elles voyagent discrètement sur quelqu’un, 
et leur présence n’est pas connue de la plupart de 
leurs adversaires.

Esclavage (Ext). Lorsqu’un marionnettiste éta-
blit un contact physique avec une personne qu’il a 
charmée (le marionnettiste maintient sa prise grâce 
à de fins filaments qu’il infiltre dans sa victime), 
le sujet se comporte comme s’il était dominé. La 
tactique habituelle des marionnettistes consiste à 
commencer par charmer leurs victimes avant de 
« demander » à ces dernières de les ramasser. Tant 
que le marionnettiste demeure en contact avec sa 
victime, la domination demeure active, même dans 
le cas où un test indique que l’effet devrait norma-
lement être brisé.

Pouvoirs psioniques. Barrière mentale, charme 
psionique (DD 13) et détection psionique 3 fois/jour.  
Niveau 1 de manifestation. Les DD de sauvegarde 
sont liés au Charisme.

Camouflage mental (Sur). Les sorts de divina-
tions et les facultés de clairvoyance sont incapables 
d’identifier la nature psionique du marionnettiste.

Protection de l’hôte (Ext). Un marionnettiste 
contrôlant un hôte est considéré comme un objet 
magique tenu en ce qui concerne les jets de sauve-
garde, même si le marionnettiste est pris directe-
ment pour cible.

Un marionnettiste attaché à son hôte est consi-
déré comme une créature en situation de lutte lors-
qu’un adversaire tente de le frapper plutôt que son 
hôte (ce dernier n’est en revanche pas considéré 
comme en situation de lutte). 

Télépathie (Sur). Un marionnettiste peut com-
muniquer télépathiquement avec toute créature 
dotée d’un langage est située à moins de 6 mètres.

Vision aveugle (Ext). Le marionnettiste est ca-
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mètres sans pour autant user de moyens visuels.

Marionnettiste 
meurtrisseur
Créature magique (psionique) de taille P
Dés de vie : 3d10+15 (31 pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)
Classe d’armure : 16 (+3 Dex, +3 naturelle), 
contact 13, pris au dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +3/+1
Attaque : morsure (+6 corps à corps, 1d6+2)
Attaque à outrance : morsure (+6 corps à corps, 
1d6+2) et 2 lames caudales (+1 corps à corps, 
1d4+1)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : pouvoirs psioniques
Particularités : télépathie (6 m), vision aveugle (18 
m)
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +8, Vol +4
Caractéristiques : For 14, Dex 17, Con 21, Int 11, 
Sag 12, Cha 12
Compétences : Déplacement silencieux +6, 
Détection +6, Discrétion +10, Perception auditive 
+6
Dons : Vigilance, Volonté de fer
Environnement : souterrains
Organisation : solitaire ou couvée (2–5)
Facteur de puissance : 2
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : 4–6 DV (taille P) ; 7–9 DV 
(taille M)
Ajustement de niveau : —

Combat
Pouvoirs psioniques. Barrière mentale, hâte et 

membrane de dissimulation 3 fois/jour ; vigueur 
(+15 pv*) 1 fois/jour. Niveau 3 de manifestation.

* Comprend l’amélioration due au niveau de ma-
nifestation du meurtrisseur.

Ménade
Ménade, homme d’armes de niveau 1
Humanoïde (ménade, psionique) de taille M

Dés de vie : 1d8+1 (5 pv)
Initiative : +0
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 14 (+3 armure de cuir cloutée, 
+1 rondache), contact 10, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +1/+2
Attaque : épée longue (+3 corps à corps, 1d8+1/19–
20) ou arc long (+1 à distance, 1d8/x3)
Attaque à outrance : épée longue (+3 corps à 
corps, 1d8+1/19–20) ou arc long (+1 à distance, 
1d8/x3)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : pouvoirs psioniques
Particularités : déchaînement
Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +3, Vol –1
Caractéristiques : For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, 
Sag 9, Cha 8
Compétences : Escalade +3, Saut +3
Dons : Arme de prédilection (épée longue)
Environnement : collines chaudes
Organisation : groupe (2–4), escouade (11–20 plus 
2 sergents de niveau 3 et 1 chef de niveau 3–6), ou 
troupe (30–100 plus 150% de non combattants plus 
1 sergent de niveau 3 pour 10 adultes, 5 lieutenants 
de niveau 5, et 3 capitaines de niveau 7)
Facteur de puissance : 1/2
Trésor : normal
Alignement : généralement neutre
Évolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +0

En règle générale, les ménades mesurent au moins 
1,80 mètre de haut et pèsent environ 100 kg. Les 
mâles sont aussi grands et à peine plus lourds que les 
femelles. Ils sont dénués de toute pilosité faciale ou 
corporelle, et ont une préférence pour les vêtements 
épais et les armures lourdes.

Les ménades parlent leur propre langue ainsi que 
le commun.

La plupart des ménades rencontrés hors de leurs 
territoires sont des hommes d’armes. Le profil pré-
senté ici correspond à un homme d’armes de niveau 
1.

Combat
Pouvoirs psioniques. Rayon d’énergie 1 fois/jour. 

Un ménade ne peut infliger que des dégâts soniques 
lorsqu’il utilise ce pouvoir. Niveau de manifestation 
égal à la moitié des DV (minimum 1). Le DD de 
sauvegarde est lié au Charisme.
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Déchaînement (Ext). Une fois par jour, un mé-
nade peut laisser libre cours à sa passion pendant un 
maximum de 4 rounds. Il subit un malus de –2 à son 
Intelligence et sa Sagesse mais reçoit en échange un 
bonus de +2 à sa Force.

Personnages Ménades
Les ménades possèdent les traits raciaux 

suivants.
Taille moyenne.
La vitesse au sol de base des ménades est de 9 
mètres.
Psionique de naissance. Les ménades reçoivent 2 
points psi supplémentaires au niveau 1.
Attaques spéciales (voir plus haut). Facultés 
psioniques.
Particularités (voir plus haut). Déchaînement.
Langues. D’office : commun, ménade. 
Supplémentaires : aquatique, draconique, elfe, 
gobelin, nain.
Classe de prédilection. Prodige.
Ajustement de niveau. +0.

Néothélide
Aberration (psionique) de taille Gig
Dés de vie : 25d8+200 (312 pv)
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)
Classe d’armure : 28 (–4 taille, –2 Dex, +24 natu-
relle), contact 4, pris au dépourvu 28
Attaque de base/lutte : +18/+40
Attaque : tentacule (+24 corps à corps, 
2d6+10/19–20)
Attaque à outrance : 4 tentacules (+24 corps à 
corps, 2d6+10/19–20)
Espace occupé/allonge : 9 m/9 m
Attaques spéciales : engloutissement, étreinte, 
pouvoirs psioniques, souffle
Particularités : réduction des dégâts (5/–), résis-
tance psionique (25), vision aveugle (30 m)
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +16, Vol +16
Caractéristiques : For 30, Dex 7, Con 27, Int 16, 
Sag 15, Cha 20
Compétences : Art psi +31, Connaissances (psioni-
que) +31, Détection +30, Escalade +38, Perception 
auditive +30
Dons : Affermissement psionique, Attaque en puis-
sance, Capacité psionique innée, Enchaînement, 

•
•

•

•

•
•

•
•

Méditation psionique, Poing psionique, Rapidité 
psionique, Science de l’initiative, Science du criti-
que (tentacule)
Environnement : souterrains
Organisation : solitaire
Facteur de puissance : 15
Trésor : normal
Alignement : toujours loyal neutre
Évolution possible : 26–45 DV (taille C)
Ajustement de niveau : —

Un néothélide adulte est un ver long de plu-
sieurs centaines de mètres et pesant des dizaines 
de tonnes.

Bien qu’ils comprennent le commun des 
Profondeurs, les néothélides communiquent rare-
ment de manière sensée.

Combat
Engloutissement (Ext). Une fois qu’il a agrippé 

un adversaire plus petit que lui d’au moins une ca-
tégorie de taille, le néothélide peut tenter de l’avaler 
d’un coup. Pour ce faire, il doit réussir un test de 
lutte. Une fois à l’intérieur, la victime subit 2d8+15 
points de dégâts d’écrasement, plus 2d6 points de 
dégâts d’acide par round à cause des sécrétions aci-
des de l’estomac. La créature engloutie peut tenter 
de se tailler un chemin vers la liberté, mais elle doit 
pour cela disposer d’une arme légère tranchante ou 
perforante et infliger 25 points de dégâts à l’esto-
mac du néothélide (CA 22). Si la créature parvient 
à s’extraire du ventre du monstre, l’action muscu-
laire referme la plaie, ce qui signifie qu’une autre 
créature devra à son tour attaquer l’estomac pour 
s’en sortir. Le ventre d’un néothélide peut contenir 
1 créature de taille TG, 2 de taille G, 8 de taille M, 
32 de taille P, 128 de taille TP ou 512 de taille Min 
ou inférieure.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le néo-
thélide doit d’abord réussir deux attaques de ten-
tacules sur sa victime dans le même tour de jeu. S’il 
l’attrape, il inflige des dégâts automatiques et peut 
tenter de l’engloutir.

Pouvoirs psioniques. Charme psionique (tous 
types de cibles, durée 15 jours, DD 21*), équilibre 
corporel, force télékinésique (250 kg, DD 18*), griffes 
venimeuses (DD 19), lecture des pensées (DD 17*), 
lévitation psionique, manœuvre télékinésique (bonus 
de +4, DD 19*), perception clairsentiente, pistage de 
téléportation, poussée télékinésique (250 kg, DD 18*), 
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tation psionique à volonté ; assaut mental (15d10, 
DD 23*) et broyage psychique (6d6, DD 16**) 3 
fois/jour. Niveau 15 de manifestation. Les DD de 
sauvegarde sont liés au Charisme.

* Comprend l’amélioration due au niveau de ma-
nifestation du néothélide.

** Comprend le bonus inné de +4 à la sauvegarde 
mentionné dans la description de la faculté.

Souffle (Sur). Cône d’acide de 15 mètres de long, 
une fois tous les 1d4 rounds ; 14d10 points de dégâts 
d’acide, jet de Réflexes (DD 30) pour demi-dégâts.

Vision aveugle (Ext). Le néothélide est capable 
de déceler de la présence de créatures situées dans 
un rayon de 30 mètres par des moyens non visuels.

Phtisique
Humanoïde monstrueux (psionique) de taille G
Dés de vie : 6d8+30 (57 pv)
Initiative : +5 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 18 (–1 taille, +1 Dex, +8 natu-
relle), contact 10, pris au dépourvu 17
Attaque de base/lutte : +6/+16
Attaque : griffes (+11 corps à corps, 1d6+6)
Attaque à outrance : 2 griffes (+11 corps à corps, 
1d6+6) et morsure (+6 corps à corps, 1d6+3 plus 
nourriture spirituelle)
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m
Attaques spéciales : nourriture spirituelle, pou-
voirs psioniques
Particularités : odorat, réduction des dégâts (10/
magie), régénération (5), résistance au froid (10), 
vision dans le noir (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +9, Vol +8
Caractéristiques : For 23, Dex 12, Con 21, Int 10, 
Sag 16, Cha 16
Compétences : Déplacement silencieux +7, 
Détection +11, Perception auditive +11
Dons : Science de l’initiative, Vigilance, Vigueur 
surhumaine
Environnement : quelconque 
Organisation : solitaire ou bande (2–4)
Facteur de puissance : 6
Trésor : normal
Alignement : toujours chaotique mauvais
Évolution possible : 7–12 DV (taille G) ; 13–18 
DV (taille TG)
Ajustement de niveau : —

Ce monstre fait 3 mètres de haut pour 300 kg. Il 
ressemble vaguement à la personne dont il a fui l’es-
prit, mais il s’agit davantage d’un reflet horriblement 
déformé (quelqu’un connaissant l’individu dont le 
phtisique est issu peut jouer un test de Détection 
(DD 25) pour remarquer la ressemblance).

Les phtisiques parlent la langue principale de 
l’esprit qui leur a donné naissance (généralement 
le commun).

Combat
Nourriture spirituelle (Ext). Quand il mord, 

le phtisique inflige 1d4 points de dégâts temporai-
res d’Intelligence. Si cette attaque amène la valeur 
d’Intelligence de la victime à 0, les dégâts sont 
permanents.

Pouvoirs psioniques. Assaut mental (niveau 4 
de manifestation, 4d10, DD 15*), barrière mentale, 
flagellation spirituelle (1d4, DD 15*), glissement 
dimensionnel, patin et verrou cérébral (affecte les 
animaux, créatures magiques, fées, géants, huma-
noïdes et humanoïdes monstrueux, DD 15*) 3 fois/
jour ; ajustement corporel (1d12*) et catapsi (DD 18) 
1 fois/jour. Niveau 6 de manifestation. Les DD de 
sauvegarde sont liés au Charisme.

* Comprend l’amélioration due au niveau de ma-
nifestation du phtisique.

Régénération (Ext). Le feu et l’acide lui infligent 
des dégâts létaux.

Ravageur de pensées
Aberration (psionique) de taille TG
Dés de vie : 14d8+70 (133 pv)
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)
Classe d’armure : 23 (–2 taille, +1 Dex, +14 natu-
relle), contact 9, pris au dépourvu 22
Attaque de base/lutte : +10/+26
Attaque : morsure (+17 corps à corps, 3d6+12) 
Attaque à outrance : morsure (+17 corps à corps, 
3d6+12)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : pouvoirs psioniques, regard 
ravageur
Particularités : forme éthérée, résistance psioni-
que (21), vision dans le noir (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +11, Vol +10
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Caractéristiques : For 26, Dex 13, Con 21, Int 7, 
Sag 12, Cha 15
Compétences : Détection +8, Escalade +12, 
Perception auditive +7, Saut +20
Dons : Arme de prédilection (morsure), Attaque 
en puissance, Enchaînement, Vigilance, Vigueur 
surhumaine
Environnement : plan Éthéré 
Organisation : solitaire ou meute (2–4)
Facteur de puissance : 13
Trésor : normal
Alignement : souvent chaotique neutre
Évolution possible : 15–28 DV (taille TG)
Ajustement de niveau : —

Les ravageurs de pensées ne parlent pas.

Combat
Un ravageur de pensées peut passer un maximum 

de 10 rounds consécutifs sur le plan Matériel avant 
que sa chair vaporeuse ne se dissipe et qu’il ne meu-
re. S’il est grièvement blessé, il bat en retraite dans le 
plan Éthéré plutôt que de poursuivre le combat.

Pouvoirs psioniques. Caméléon, détection psio-
nique, distraction (DD 13) et verrou cérébral (toute 
cible dotée d’intelligence, DD 14*) à volonté ; ajus-
tement corporel (5d12*), barrière mentale (+6 à la 
CA, 2 rounds*), marche sur les murs, piège spirituel 
(10 rounds*) et précognition 3 fois/jour ; rejet de dé-
tection 1 fois/jour. Niveau 14 de manifestation. Les 
DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

*Comprend l’amélioration due au niveau de ma-
nifestation du ravageur de pensées.

Regard ravageur (Sur). Mort instantanée (l’es-
prit de la victime est aspiré), portée de 9 mètres, jet 
de Vigueur DD 19 pour annuler. Le DD de sauve-
garde est lié au Charisme. On considère ce pouvoir 
à la fois comme un effet mental et un effet de mort. 
S’il croise le regard du ravageur de façon indirecte 
(par le biais d’un miroir ou d’un reflet dans l’eau, 
par exemple) l’adversaire ne meurt pas s’il rate sa 
sauvegarde, mais se retrouve hébété pendant 14 
rounds. Hormis cela, ce pouvoir obéit aux règles 
des attaques de regard décrites page 315 du Manuel 
des Monstres.

Ce regard n’affecte pas les créatures du plan 
Matériel lorsque le ravageur de pensées se trouve 
sur le plan Ethéré. En revanche, il peut toucher les 
créatures éthérées même lorsque le ravageur de 
pensées se trouve sur le plan Matériel.

Forme éthérée (Sur). Un ravageur de pensées 
peut passer du plan Éthéré au plan Matériel au 
cours d’une action de mouvement, et il lui suffit 
d’une action libre pour faire le déplacement dans 
l’autre sens. Hormis cela, cette faculté est semblable 
à la faculté forme éthérée psionique.

Taupe psi
Créature magique (psionique) de taille Min
Dés de vie : 1d10–2 (3 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases), creu-
sement 4,50 m.
Classe d’armure : 14 (+2 taille, +2 Dex), contact 
14, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +1/–11
Attaque : morsure (+5 corps à corps, 1d3–4)
Attaque à outrance : morsure (+5 corps à corps, 
1d3–4)
Espace occupé/allonge : 75 cm/0
Attaques spéciales : grippe de cascade, pouvoirs 
psioniques
Particularités : camouflage mental, conversion 
psionique, odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +0, Vol +2
Caractéristiques : For 2, Dex 14, Con 7, Int 2, Sag 
14, Cha 11
Compétences : Déplacement silencieux +7, 
Détection +2, Discrétion +15, Perception auditive 
+6
Dons : Attaque en finesseS, Vigilance.
Environnement : forêts tempérées
Organisation : nid (3–8)
Facteur de puissance : 1/2
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Les taupes psi sont des animaux fouisseurs qui 
utilisent leurs facultés pour vaincre de grosses 
proies psioniques. Petites, couvertes de fourrure et 
pratiquement aveugles, il est presque impossible de 
les distinguer de leurs cousines communes.

Lorsqu’elles n’ont pas de sources d’énergie psioni-
que à leur disposition, les taupes psi se nourrissent 
de petits insectes.
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Les taupes psi sont friandes d’énergie psionique. 

Cachées sous la terre et les feuilles qui recouvrent 
le sol des forêts, elles guettent l’approche de créa-
tures psioniques grâce à leur faculté de détection 
psionique. Quand une proie potentielle passe à 
sa portée, la taupe psi l’attaque grâce à sa faculté 
d’usurpation de pouvoir, en essayant de demeurer 
dissimulée aussi longtemps que possible. Si elle se 
sent menacée, la taupe psi utilise répugnance et as-
saut mental pour décourager ses agresseurs, et ne 
mord qu’en dernier recours.

Grippe de cascade (Ext). Maladie – morsure ; jet 
de Vigueur (DD 9), incubation 24 heures, cascade 
psionique. À chaque fois que le personnage infecté 
utilise une faculté psionique, il doit effectuer un jet 
de Concentration (DD 16). En cas d’échec, la cas-
cade psionique se déclenche (cf. Maladie psionique 
page 67 du Grand Manuel des Psioniques). Le DD de 
sauvegarde est lié à la Constitution.

Pouvoirs psioniques. Détection psionique et usur-
pation de pouvoir (niveau 5 de manifestation, DD 
14) À volonté ; assaut mental (DD 11) et répugnance 
(DD 12) 3 fois/jour. Niveau 1 de manifestation. Les 
DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Camouflage mental (Sur). Les sorts de divina-
tions et les facultés de clairvoyance sont incapables 
d’identifier la nature psionique de la taupe psi.

Conversion psionique (Sur). Lorsqu’une taupe 
psi utilise sa faculté d’usurpation de pouvoir pour 
absorber un point psi, elle récupère immédiatement 
1 point de vie. Si son total de points de vie est déjà 
au maximum, le point psi est alors transformé en 
énergie psionique suffisante pour nourrir la taupe 
pendant 24 heures.

Compétences. Les taupes psi bénéficient d’un 
bonus racial de +4 aux tests de Déplacement si-
lencieux et de Discrétion, mais subissent un malus 
racial de –2 à leurs tests de Détection.

Tueur de psions
Créature artificielle de taille G
Dés de vie : 15d10+30 (112 pv)
Initiative : +0
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)
Classe d’armure : 28 (–1 taille, +19 naturelle), 
contact 9, pris au dépourvu 28
Attaque de base/lutte : +11/+25

Attaque : coup (+20 corps à corps, 2d10+10)
Attaque à outrance : 2 coups (+20 corps à corps, 
2d10+10)
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m
Attaques spéciales : dissipation psionique
Particularités : créature artificielle, immunité 
contre les psioniques, réduction des dégâts (10/
adamantium), vision dans le noir (18 m), vision 
nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +5
Caractéristiques : For 31, Dex 10, Con —, Int —, 
Sag 11, Cha 1
Compétences : —
Dons : —
Environnement : quelconque 
Organisation : solitaire ou bande (2–4)
Facteur de puissance : 12
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : 16–21 DV (taille G) ; 22–45 
DV (taille TG)
Ajustement de niveau : —

Un tueur de psions, ou golem de cristal, mesure 
entre 2,70 et 3 mètres de haut pour plus d’une ton-
ne. Son corps est composé de cristaux aux facettes 
acérées.

Combat
 Les tueurs de psions ne font rien sans ordre ex-

plicite de leur créateur. Ils suivent ces instructions 
à la lettre et sont incapables d’user de stratégie ou 
de tactique. Ils n’utilisent pas d’armes, même si on 
leur en donne l’ordre, et frappent toujours avec leurs 
poings.

Le créateur d’un tel golem peut le contrôler si ce-
lui-ci se trouve dans les 18 mètres et s’il peut le voir 
et l’entendre. Sans ordre particulier, il suit habituel-
lement les dernières instructions au mieux de ses 
capacités, mais il réplique systématiquement quand 
on l’agresse. Celui qui le contrôle peut lui donner un 
simple programme de routine quotidien pour gérer 
ses actes pendant son absence, comme : « Reste ici 
et attaque toutes les créatures psioniques qui en-
trent ».

Dissipation psionique (Sur). Le tueur de psion 
peut utiliser dissipation psionique une fois par round 
au prix d’une action libre. Son effet est une dissipa-
tion de zone de 9 mètres de rayon. Le test de dissi-
pation est de 1d20+10.
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Créature artificielle. Les tueurs de psions sont 
immunisés contres les poisons, les effets de som-
meil, la paralysie, l’étourdissement, les maladies, les 
effets de morts, les effets de nécromancie, les effets 
mentaux (charmes, coercition, fantasmes, mirages 
et effets de moral), et contre tous les effets néces-
sitant un jet de Vigueur (sauf quand ils affectent 
également les objets ou quand ils sont inoffensifs). 
Ils sont en outre immunisés contre les coups cri-
tiques, les dégâts non-létaux, les affaiblissements 
temporaires de caractéristique, les diminutions 
permanentes de caractéristique, l’épuisement et 
l’absorption d’énergie. On ne peut soigner ses bles-
sures, mais ils peuvent être réparés.

Immunité contre les aptitudes psioniques 
(Ext). Les tueurs de psions résistent totalement 
aux effets psioniques affectés par la résistance 
psionique.

Création
Le corps du tueur de psions est constitué à partir 

de blocs de cristal, d’un poids total de près de 2 ton-
nes et coûtant au moins 8 000 po. Son assemblage 
requiert un test d’Artisanat (sculpture) (DD 20) ou 
un test d’Artisanat (maçonnerie) (DD 20).

NM 16 ; Création de créatures artificielles psio-
niques, dissipation psionique, fabrication psionique, 
graine spirituelle, inflexion de la réalité, niveau 16 de 
manifestation ; Prix 150 000 po ; Coût 79 000 po + 
5 680 PX.

Udoracine
Plante (psionique) de taille TG
Dé de vie : 6d8+18 (45 pv)
Initiative : +0
Vitesse de déplacement : 0
Classe d’armure : 11 (–2 taille, –5 Dex, +8 natu-
relle), contact 3, pris au dépourvu 11
Attaque de base/lutte : +4/—
Attaque : —
Attaque à outrance : —
Espace occupé/allonge : 1,50 m/0
Attaques spéciales : double manifestation, pou-
voirs psioniques
Particularités : immunité contre l’électricité, plan-
te, résistance au froid et au feu (10), vision aveugle 
(18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +8, Vol +5

Caractéristiques : For —, Dex —, Con 16, Int 4, 
Sag 13, Cha 14
Compétences : Perception auditive +10
Dons : Réflexes surhumains, Volonté de fer
Environnement : forêts tempérées
Organisation : solitaire ou massif (2–4)
Facteur de puissance : 5
Trésor : 1/5 pièces; 50% biens; 50% objets
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : 7–16 DV (Taille TG) ; 17–18 
DV (taille Gig)
Ajustement de niveau : —

Combat
On ne peut tuer une udoracine que si on la déterre 

ou si on l’expose, puis si on la brûle, la découpe, ou 
la détruit totalement d’une manière ou d’une autre. 
Couper ou détruire les six couronnes rend la plante 
inoffensive, ce qui permet de mettre la racine à 
nu. Les couronnes sont des objets de taille M do-
tés d’une solidité de 5 et de 7 points de structure. 
Pour les couper, il faut avoir recours à l’action de 
destruction. Les couronnes peuvent également être 
touchées par les sorts et effets qui affectent zone ou 
ceux visant une cible individuelle.

Le fait de détruire ou de sectionner une couronne 
n’inflige aucun dégât à l’udoracine elle-même. Une 
tête sectionnée meurt et ne peut plus être utilisée 
pour attaquer, mais la plante en elle-même ne subit 
aucune pénalité. Tant que les racines restent intac-
tes, les couronnes repoussent en un mois.

Double manifestation (Ext). Une udoracine 
perçoit son environnement et manifeste ses facultés 
psioniques par le biais de ses couronnes. Elle peut 
manifester deux facultés psioniques par round, tant 
qu’elle possède encore au moins deux couronnes.

Pouvoirs psioniques. Assaut mental (niveau 4 de 
manifestation, 4d10, DD 14*), bouclier de pensées 
(résistance psionique 16*)étourdissement d’énergie 
(électricité, 2d6, DD 15*), fausses impressions sen-
sorielles (DD 15), force télékinésique (125 kg., DD 
15*) et invasion du subconscient (deux cibles, DD 
15*) à volonté ; ajustement corporel, barrière mentale 
et création astrale (niveau 3*) 3 fois/jour. Niveau 6 
de manifestation. Les DD de sauvegarde sont liés 
au Charisme. L’udoracine peut utiliser son pouvoir 
d’ajustement corporel pour réparer les dégâts subis 
par l’une de ses couronnes, tant que cette dernière 
n’a pas été détruite ou sectionnée.

* Comprend l’amélioration due au niveau de ma-
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Plante. Les udoracines sont immunisées contre 

les effets de sommeil, les poison, la paralysie, l’étour-
dissement, la métamorphose et les effets mentaux 
(charmes, coercition, fantasmes, mirages et effets 
de moral). Elles sont également immunisées contre 
les coups critiques.

Vision aveugle (Ext). L’udoracine est capable 
de déceler de la présence de créatures situées dans 
un rayon de 30 mètres par des moyens non visuels, 
mais uniquement si toutes ses couronnes n’ont pas 
été détruites.

Xèphe
Xèphe, homme d’armes de niveau 1
Humanoïde (psionique, xèphe) de taille M
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv)
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 15 (+1 Dex, +3 armure de cuir 
cloutée, +1 rondache), contact 11, pris au dépourvu 
14
Attaque de base/lutte : +1/+1
Attaque : rapière (+2 corps à corps, 1d6/18–20) ou 
arc long (+2 à distance, 1d8/x3)
Attaque à outrance : rapière (+2 corps à corps, 
1d6/18–20) ou arc long (+2 à distance, 1d8/x3)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : fulgurance, vision dans le noir (18 
m)
Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +3, Vol –1
Caractéristiques : For 11, Dex 13, Con 12, Int 10, 
Sag 9, Cha 8
Compétences : Escalade +2, Saut +2
Dons : Attaque en finesse
Environnement : forêts chaudes
Organisation : groupe (2–4), escouade (11–20 plus 
2 sergents de niveau 3 et 1 chef de niveau 3 à 6), ou 
troupe (30–100 plus 150% de non combattants plus 
1 sergent de niveau 3 pour 10 adultes, 5 lieutenants 
de niveau 5, 3 capitaines de niveau 7)
Facteur de puissance : 1/2
Trésor : normal
Alignement : généralement neutre
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +0

Les xèphes parlent leur propre langue ainsi que 

le commun.

Combat
Fulgurance (Sur). Trois fois par jour, un xèphe 

peut augmenter sa vitesse de déplacement de 3 
mètres, plus 3 mètres tous les quatre niveaux de 
personnage après le 1er, jusqu’à un maximum de 
9 mètres au niveau 9 et au-delà. Ces accélérations 
sont considérées comme des bonus d’aptitude à la 
vitesse de base du xèphe. Chaque fulgurance dure 
3 rounds.

L’homme d’armes xèphe présenté ici avait les va-
leurs de caractéristiques suivantes avant application 
des ajustements raciaux : For 13, Dex 11, Con 12, 
Int 10, Sag 9, Cha 8.

Personnages Xèphes
Les xèphes possèdent les traits raciaux suivants.

–2 en Force, +2 en Dextérité.
Taille moyenne.
La vitesse de base au sol d’un xèphe est de 9 
mètres.
Vision dans le noir sur 18 mètres.
Psionique de naissance. Les xèphes reçoivent 1 
point psi supplémentaire au niveau 1.
Bonus racial de +1 aux jets de sauvegarde contre 
les facultés, sorts et effets magiques.
Particularités (voir plus haut). Fulgurance.
Dons raciaux. Un personnage xèphe gagne des 
dons en fonction de sa classe de personnage.
Langues. D’office : xèphe, commun.
Classe de prédilection. Âme acérée.
Ajustement de niveau. +0.

•
•
•

•
•

•

•
•

•
•
•
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Les sorts (et le domaine) suivants s’ajoutent à ceux 
présentés dans le Manuel des Joueurs. Ils sont parti-
culièrement adaptés à une campagne psionique.

Sorts de barde

Sorts de bardes de 2e niveau
Glossolalie. Un cri conique perturbe la concen-

tration des créatures intelligentes.

Sorts d’ensorceleur/
magicien

Sorts d’ensorceleur/magicien 
de 3e niveau

Lien télépathique mineur*. Comme lien télépa-
thique, mais entre le prêtre et une autre créature.

Sorts d’ensorceleur/magicien 
de 4e niveau

Sortilège de transfert. Convertit des sorts en 
énergie psionique.

Sorts d’ensorceleur/magicien 
de 5e niveau

Tourmente psychique. Un champ invisible ab-
sorbe l’énergie psionique.

Sorts d’ensorceleur/magicien 
de 6e niveau

Apogée mentalM. Confère temporairement les 
pouvoirs mentaux d’un psion.

Exploration des pensées. Lit les souvenirs du 
sujet ; une question/round.

Sorts d’ensorceleur/magicien 
de 7e niveau

Tourmente psychique suprême. Comme tour-
mente psychique, mais l’énergie absorbée est conver-
tie en points de vie temporaires.

Sorts de prêtre

Sorts de prêtre de 3e niveau
Lien télépathique mineur*. Comme lien télépa-

thique, mais entre le prêtre et une autre créature.

Sorts de prêtre de 4e niveau
Sortilège de transfert. Convertit des sorts en 

énergie psionique.

Sorts de prêtre de 5e niveau
Tourmente psychique. Un champ invisible ab-

sorbe l’énergie psionique.

Sorts de prêtre de 7e niveau
Tourmente psychique suprême. Comme tour-

mente psychique, mais l’énergie absorbée est conver-
tie en points de vie temporaires.

Sorts de prêtre de 8e niveau
Araignée mentale. Espionne les pensées de huit 

créatures au maximum.

Domaine de prêtre

Domaine de la Pensée
Pouvoir accordé : le prêtre bénéficie d’un 

bonus de +2 aux tests de Bluff, Diplomatie et 
Psychologie, ainsi que d’un bonus de +2 sur les 
jets de Volonté contre les sorts et effets de l’école 
d’Enchantement.

Sorts du domaine de la Pensée
Compréhension des langages. Le prêtre com-
prend tous les langages écrits ou parlés.
Détection de pensées. Permet d’écouter les 
pensées superficielles.
Lien télépathique mineur. Comme lien té-
lépathique, mais entre le prêtre et une autre 
créature.
Détection du mensonge. Révèle les menson-
ges délibérés.

1.

2.

3.

4.

Annexe : sorts et domaine
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muniquer mentalement
Exploration des pensées. Lit les souvenirs du 
sujet ; une question/round.
Araignée mentale. Espionne les pensées de 
huit créatures au maximum.
Esprit impénétrable. Le sujet est immunisé 
contre les sorts mentaux et la scrutation.
Ennemi subconscient. Comme assassin ima-
ginaire, mais à 9 m à la ronde.

Description des sorts

Apogée mental
Transmutation
Niveau : ensorceleur/magicien 6
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1 round/niveau

Le personnage atteint brièvement une maîtrise 
des énergies psychiques comparable à celle d’un 
psion expérimenté, ce qui lui permet de frapper ses 
ennemis du pouvoir de son esprit. Ces nouvelles 
possibilités sont si fascinantes que le personnage 
dédaigne ses sorts (et même ses objets magiques).

Le personnage obtient un bonus d’altération de 
+4 en Intelligence et en Sagesse, une réserve de 3 
points psi par niveau de lanceur de sorts et l’accès 
aux pouvoirs suivants :

Assaut mental. Inflige 1d10 points de dégâts.
Broyage psychique. Amène une cible à –1 points 
de vie, ou lui inflige 3d6 points de dégâts.
Décharge psionique. Étourdit les créatures dans 
un cône de 9 m pendant 1 round.
Flagellation spirituelle. Inflige un affaiblisse-
ment de 1d4 points de Charisme et hébète 
pendant 1 round.
Invasion du subconscient. Sème la confusion 
dans l’esprit de la cible.

Le personnage manifeste ses facultés comme un 
psion d’un niveau égal à son niveau de lanceur de 
sorts, ce qui génère les signes apparents habituels.

Cependant, le personnage perd toute aptitude de 
jeteur de sort (y compris les possibilités d’utilisation 
des objets à potentiel magique ou à fin d’incanta-

5.

6.

7.

8.

9.

•
•

•

•

•

tion), comme s’il n’avait plus aucun sort sur ses listes 
de classe. Tant que le sort fait effet, il peut utiliser 
les objets magiques ou psioniques comme s’il était 
un psion n’ayant que les cinq pouvoirs indiqués ci-
dessus sur sa liste de classe.

Les points psi qui n’ont pas été dépensés se dissi-
pent à la fin du sort.

Composante matérielle : une potion de ruse du re-
nard, qu’il faut boire (ses effets sont remplacés par 
ceux du sort).

Araignée mentale
Divination [mental]
Niveau : prêtre 8, Pensée 7
Composantes : V, G, M, FD
Temps d’incantation : 1 round
Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)
Cibles : jusqu’à huit créatures vivantes
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance à la magie : oui

Ce sort permet, au prix d’une action simple, 
d’espionner les pensées de huit créatures (au maxi-
mum) à la fois. Le personnage peut entendre, s’il 
le désire :

Les enchaînements d’idées de chaque individu, 
dans l’ordre souhaité par le lanceur.
Des informations en provenance de tous les es-
prits concernés, à propos d’un sujet, d’un être 
ou d’un objet ; elles sont obtenues à raison d’un 
élément d’information par niveau du lanceur 
de sorts.
Une étude approfondie des pensées et de la mé-
moire de l’une des créatures faisant partie du 
groupe ciblé par le sort.

Une fois par round et par une action simple, si 
le lanceur n’est pas en train d’effectuer une étude 
approfondie, il peut tenter de formuler une sugges-
tion dans l’esprit de l’une des créatures affectées. 
La créature peut alors effectuer un nouveau jet de 
Volonté pour y résister, avec le DD du sort d’arai-
gnée mentale (les créatures dotées d’une résistance 
aux enchantements peuvent en bénéficier contre 
l’effet de suggestion). Un tel jet, s’il est réussi, ne li-
bère pas pour autant la créature des autres effets de 
l’araignée mentale.

Le personnage peut affecter les êtres intelligents 
de son choix se trouvant à portée (en respectant la li-

•

•

•
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mite de huit), en commençant par les créatures dont 
il connaît l’identité ou la présence. Le sort ignore la 
barrière du langage et le lanceur peut affecter des 
individus qu’il ne connaît pas personnellement 
(par exemple, il peut choisir « les huit gardes les 
plus proches en faction dans cette salle »). Le sort 
ne peut affecter les cibles qui réussissent un jet de 
Volonté.

Composante matérielle : une araignée de n’importe 
quel type (ou taille). Peu importe qu’elle soit morte, 
mais elle doit disposer de ses huit pattes.

Exploration des pensées
Divination [mental]
Niveau : ensorceleur/magicien 6, Pensée 6
Composantes : V, G
Temps d’incantation : 1 minute
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature vivante
Durée : concentration
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule (voir 

description)
Résistance à la magie : oui

Tout le savoir, tous les souvenirs du sujet devien-
nent accessibles au lanceur de sorts, des images 
enfouies au plus profond de sa mémoire jusqu’aux 
connaissances les plus fraîchement acquises. Le 
personnage peut poser une question par round et 
la réponse sera formulée du mieux possible dans 
la limite des connaissances du sujet. Il est possible 
d’explorer les pensées d’un sujet endormi, auquel 
cas ce dernier a droit à un jet de Volonté (DD égal à 
celui du sort) pour tenter de se réveiller après cha-
que question. Les sujets qui refusent d’être la cible 
de ce sort peuvent essayer de sortir de sa zone d’effet 
(du moins si elles ne sont pas retenues contre leur 
gré). Les questions sont posées par télépathie, et les 
réponses sont directement transmises au jeteur de 
sorts. Il n’est pas nécessaire que le lanceur et la cible 
parlent le même langage, mais des créatures peu 
intelligentes ne pourront peut-être pas répondre 
autrement que par la transmission mentale d’ima-
ges appropriées aux questions posées.

Glossolalie
Évocation [mental, son]
Niveau : barde 2
Composantes : V
Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : 18 m
Cible : rayonnement conique
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel (voir 

description)
Résistance à la magie : oui

Le personnage émet des sons et des mots qui sont 
non seulement incompréhensibles, mais gênent la 
concentration des créatures pensantes qui les en-
tendent. Ce sort n’affecte que les créatures ayant 
une valeur d’Intelligence de 3 ou plus. Toutes les 
créatures répondant à ce critère dans la zone d’effet 
doivent effectuer un jet de Vigueur pour éviter soit 
d’être étourdies pendant 1 round (pour celles qui 
ont une valeur d’Intelligence de 20 ou plus), soit 
d’être hébétées pendant 1 round (pour celles qui 
ont une valeur d’Intelligence comprise entre 10 et 
19),  soit secouées pendant 1 round (pour celles qui 
ont une valeur d’Intelligence comprise entre 3 et 
9).

De plus, toutes les créatures pensantes de la 
zone perdent leur (éventuelle) focalisation psio-
nique et subissent un malus de –4 sur les tests de 
Concentration pendant 1 round. Ces effets s’appli-
quent que les créatures réussissent ou non leur jet 
de sauvegarde.

Lien télépathique mineur
Divination [mental]
Niveau : Ens/Mag 3, Prê 3, Pensée 3
Composantes : V, G
Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : 9 m
Cibles : le personnage et une créature consen-

tante située dans un rayon de 9 m
Durée : 10 minutes/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance à la magie : non

Un lien télépathique qui ignore la barrière du lan-
gage se forme entre le personnage et un individu 
doté d’une valeur d’Intelligence de 6 ou plus. Le lien 
ne peut être établi qu’avec un sujet consentant et 
il ne confère ni influence, ni domination, dans un 
sens comme dans l’autre. Une fois constitué, le lien 
reste en place quelle que soit la distance séparant les 
deux interlocuteurs, mais il ne fonctionne pas d’un 
plan à un autre.
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Invocation
Niveau : ensorceleur/magicien 4, prêtre 4
Composantes : V, G
Temps d’incantation : 1 minute
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature psionique consentante
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif )
Résistance à la magie : oui (inoffensif )

Ce sort a pour but de convertir les sorts du per-
sonnage en points psi pour l’un de ses alliés. Le sor-
tilège de transfert crée une auréole rouge-orange 
autour de la tête du psionique. Pendant toute la 
durée du sort, les sorts lancés sur le sujet n’ont pas 
leurs effets habituels, mais sont plutôt convertis 
sans dommage en énergie psionique qu’il recueille 
dans sa réserve personnelle. Le personnage peut 
lancer tous types de sorts sur le sujet, y compris 
des sorts à zone d’effet, des sorts à effet ou même 
des sorts pour lesquels le sujet n’est pas une cible 
appropriée en temps normal. Ces sorts n’ont alors 
pas d’autre effet que générer des points psi, mais ils 
doivent tout de même être lancés normalement (en-
tre autres en fournissant les diverses composantes 
et en se trouvant à portée).

Pour chaque sort que le personnage lance dans le 
sortilège de transfert, le sujet psionique obtient un 
certain nombre de points psi temporaires, selon la 
table suivante. Le transfert n’a pas un rendement 
parfait : par exemple, convertir un sort de 7e niveau 
ne fournit pas assez d’énergie au psionique pour 
manifester une faculté de 7e niveau.

Niveau 
de sort

Points psi 
obtenus

Niveau 
de sort

Points psi 
obtenus

0 0 5e 8
1er 1 6e 10
2e 2 7e 12
3e 4 8e 14
4e 6 9e 16

Les points psi temporaires obtenus grâce au sor-
tilège de transfert se dissipent au bout d’une heure 
(s’ils n’ont pas été utilisés avant).

Tourmente psychique
Abjuration
Niveau : ensorceleur/magicien 5, prêtre 5
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cibles : émanation de 12 m de rayon centrée sur 

un point dans l’espace
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, partiel (voir 

description)
Résistance à la magie : oui

La magie pernicieuse mise en place par ce sort ab-
sorbe les points psi des psioniques se trouvant dans 
la zone d’effet. Les personnages non-psioniques ne 
sont pas affectés.

Une première fois lorsque le sort est lancé, puis 
lors de chacun des tours de jeu du personnage, les 
créatures psioniques dans la zone d’effet de la tour-
mente psychique perdent un nombre de point psi 
égal à leur niveau de manifestation. Une créature 
qui réussit son jet de sauvegarde lorsqu’elle entre 
dans la zone ne perd que la moitié de cette valeur à 
chaque round. Un seul jet de sauvegarde est auto-
risé contre un effet donné de tourmente psychique, 
même si une créature sort puis rentre à nouveau 
dans la zone d’effet du sort.

Composante matérielle : cinq cartes à jouer, qui doi-
vent être déchirées en deux pendant l’incantation.

Tourmente psychique suprême
Abjuration
Niveau : ensorceleur/magicien 7, prêtre 7
Durée : 1 round/niveau

Identique à tourmente psychique, à ces indications 
près. Le personnage gagne 1 point de vie tempo-
raire pour chaque point psi que le sort retire à une 
créature psionique. Ce point de vie temporaire se 
dissipe au bout d’une heure.
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