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Lorsqu’enfin le prisonnier leva son regard sur le sorcier qui
lui faisait face, celui-ci avait déja cessé de rire. Des gouttes de
sueur perlaient sur son visage, sa respiration n’était plus qu'un
rale haletant. Ses membres se raidirent, 1l porta ses mains a sa
gorge et plia les genoux a terre. Quelques 1nstants plus tard, 1l
ne restait, de I'un des plus grands serviteurs du chaos, plus qu’une
- » torme 1nerte étendue au sol, les yeux injectés de sang. A aucun
moment, durant I’agonie de son ennemi, le prisonnier n’avait baissé
les yeux... |

On raconte qu’il y a de cela fort longtemps, bien avant les pre-
miéres guerres de religion, un homme tomba du ciel dans un
grand éclair de lumiére. C’était un chevalier des étoiles vétu

—" d’habits de lumiére et portant au coté une lame d’énergie capa-

— - - ble de désintégrer toute matiere qu’elle touchait. Mais ce cheva-
lier n’était pas animé de noirs desseins, au contraire, il devint
I’'un des plus grands héros de la Loi. C’est lui qui tua Phandaal
le nécromant, dont le nom seul inspirait la puissance et la ter-
reur. Ce chevalier s’entoura de disciples auxquels il enseigna ses
connaissances. Ainsi se créa cet ordre de la Loi aux pouvoirs
étranges. On appelait ce champion des étoiles KRAN...
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devenir chevalier du Kran devra posséder les caractéristiques sui-
vantes : 13 en Force, 15 ou plus en Intelligence, 16 en Sagesse
et ‘14 ou plus en Charisme. De plus, pour atteindre certains
niveaux, il faudra que le chevalier acquiere un score minimum
de sagesse (voir tableau de progression), cela reflétant leur pro- - e

gression morale ~J\’(—J —
' — 2 | .

La race : al’origine les membres de I'ordre étaient tous humains. |
Mais au cours des ages les elfes et les demi-elfes ont accédé au . — T
rang de chevalier du Kran (et cela sans limitation de niveau). |
On précisera d’autre part que les chevaliers ne peuvent étre ni
multiclassés, ni biclassés. Enfin, bien que la classe soit limitée
au 17¢ niveau, il peut y avoir un nombre illimité de chevaliers
de ce niveau. |

L’alignement : les chevaliers du Kran ne poursuivent que des
causes justes, en conséquence, leur alignement doit obligatoire-
ment €tre loyal (bon ou neutre principalement, il peut cependant
| exister des chevaliers Loyal - Mauvais, voir chapitre “I’épée du
chevalier du Kran”). Ils peuvent s’associer avec des personnages
d’alignements différents mais poursuivant un but similaire. De
plus, si un chevalier commet un acte en contradiction avec sa
vocation de loyauté, il perdra irrévocablement un niveau d’expé-
| rience avec tous les avantages qui y sont liés. Si ces actes devaient
? se répéter trop souvent, le chevalier perdrait alors sont statut de
- chevalier du Kran et deviendrait un simple guerrier.
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L’age: il est aisé de comprendre que la période d’apprentis-
sage d’un chevalier du Kran est assez longue, le développement
de ]Jeurs compétences psychiques étant particulierement difficile.
C’est pour cette raison que ces personnages sont relativement

agés au début de leurs aventures.

Race Age
Humain 2lans + 1d8
Elfe 150 ans + Sd 8

4lans +2d8

Demi-Elfe

Les suivants : les chevaliers du Kran n’ont pas le droit d’enga-
ger de mercenatres. Par contre, deés le 10° niveau, ils peuvent
prendre des disciples (un par niveau des le dixiéme) qu’ils édu-
queront pour en faire de futurs défenseurs de la Loi.
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Les jets de sauvetage : les chevaliers du Kran, en considéra-
tion de leur grande sagesse, font leurs jets de sauvetage sur la
table des clercs. De plus, étant donné leurs capacités psychiques,
11s auront un bonus, face aux attaques de ce type, de +1 pour
3 niveaux atteints (41 aux 1°f 2¢ et 3¢ niveau, +2 aux 4¢ 5¢ et

6° niveau...).

Le combat et Ia mélée : les chevaliers du Kran attaquent sur
la table de combat des clercs. N’étant pas des guerriers a part
entiere, ils n'ont pas droit aux bonus supplémentaires de points
de vie dus a la constitution. Ils peuvent utiliser toutes les sortes
d’armes (principalement I’'épée longue), mais ils n’ont le droit
d’utiliser ni poison, ni huile enflammée. De plus, ils n‘ont pas
le droit de porter d’armure ou de bouclier (leur classe d’armure
étant due uniquement a leur entrainement physique). Ils ont des
dés de vie a 6 faces +1 (d6-+1). Au premier niveau, le chevalier
maitrise 3 armes dont obligatoirement I’épée longue de cheva-
lier. Ils gagnent la maitrise d’une nouvelle arme tous les trois
niveaux (1 au 4¢° niveau, 1 autre au 7¢ niveau...). Le chevalier
ne peut combattre qu’avec un malus de —3 s’il utilise une arme
qu’il ne maitrise pas. Nombre d’attaques par round de mélée :

Niveau 1-6 1/ roﬁnd
Niveau 7-11 3/2 rounds
Niveau 12-16 2/ round
Niveau 17 5/2 rounds

Les objets magiques : les chevaliers considérent que leur
entrainement et leurs capacités psychiques sont les seuls facteurs
comptant dans la réussite d’un combat ou d’une action. De ce
fait, 1ls n’utiliseront jamais d’arme, d’armure ou de bouclier magi-
que. Ils ne peuvent non plus utiliser des objets magiques per-
mettant de réduire leur classe d’armure ou d’augmenter leurs capa-
cités de combat (ex. : les gants d’ogre). En fait, ils n’ont droit
qu’aux objets magiques leur permettant de se soigner, de se régé-
nérer (résurrection comprise) et les objets leurs permettant de
résister aux attaques magiques (ex. : anneau de résistance au feu).
De plus, les chevaliers ne possedent et n’utilisent jamais ni rou-

leaux, ni baguettes ou batons magiques.

L’épée du chevalier du Kran

L’ordre des chevaliers du Kran se caractérise par son épée aux
pouvoirs étranges. A l'origine, Kran, le chevalier tombé€ des étoiles,
portait a son cOté une sorte de cylindre d’oul pouvait sortir une
raie de lumiere capable de décomposer tous les tissus qu’il tou-
chait. Cependant, 1l fut impossible 2 Kran de mettre au point




Table de progression

Pts d’exp. Niveaq l():: ﬁdi T; Titre CA n?::lgif;:‘:é
0- 2500 1 1 Disciple de la loi 9 16
2501- 5000 2 2 Sentinelle de la loi 8 16
5001- 10000 3 3 Gardien de la loi 7 16
10001- 22000 4 4 Défenseur de la loi 6 16
22001- 40000 5 5 Chevalier du Kran 5 16
40001- 95000 6 6 Manipulateur des psions 4 16
95001- 170000 7 7 Voyageur de I’esprit 3 16
170001- 300000 8 8 Gardien des psions 2 17
300001- 650000 9 9 Chevalier des psions 1 17
650001- 1000000 10 10 Maitre du Kran 0 17
1000001- 1400000 11 10 + 2 Maitre des psions —1 17
1400001- 1700000 12 10+ 4 Maitre de Pesprit -2 18
1700001- 2050000 13 10 + 6 Grand maitre du Kran -3 18
2050001- 2500000 14 10 + 8 Grand maitre des psions — 4 18
2500001- 3000000 15 10 + 10 ‘Seigneur de ’esprit Nt~ I 19
3000001- 3500000 16 10 + 12 Seigneur des psions — 6 19
3500001 et + 17 10 + 14 Seigneur du Kran — 7 20

d'autres sabres de lumiere de la méme espéce. Aussi, griace a
I'aide de puissants magiciens, il créa une autre épée, plus con-
ventionnelle d’aspect, mais aux pouvoirs tout aussi destructeurs.

La quéte de I’épée :

Lorsqu’il aura atteint le 53¢ niveau, le chevalier du Kran devra
se mettre en quéte pour acquérir son épée, qui fera de lui un véri-
table membre de 'ordre. Pour cela, il devra se rendre seul sur
le plan de 'ombre, un monde ou tout n’est que formes floues,
changeantes et grises. La, il devra, pour conquérir son épée com-
battre son double (ou son ombre), de ce monde des ombres. Ce
double possede les mémes caractéristiques que le chevalier, les

mémes armes et les mémes objets magiques. Si 'ombre rem-

porte le combat, alors le chevalier perdra ses formes, devenant
un chevalier de I'ombre (le joueur peut alors décider d’abandon-
ner son personnage sur le plan, ou bien de le ramener sur notre
plan et jouer un chevalier de I'ombre dont I’alignement devien-

dra Loyal Mauvais). Si le chevalier parvient a détruire son dou-

ble, 1l reviendra sur son plan armé de son épée de feu, récom-
pense de cette €preuve. Cependant, ayant détruit son ombre, il

n’en formera plus jamais sur le sol (un chevalier sans ombre est
souvent un chevalier du Kran). Et s’il revient sous la forme d’une
ombre, ses formes seront floues et estompées (souvent les che-
valiers de 'ombre sont masqués pour que 1’on ne puisse pas les
reconnaitre). Mais dans les deux cas, le chevalier revient armé
de son épée de feu, dont il découvrira toute I’étendue des pou-
volrs au fur et 4 mesure de sa progression dans les niveaux.

Les pouvoirs de I’épée :

A chaque niveau qu’atteint le chevalier, son épée gagne un pou-
voir supplémentaire. Certains de ces pouvoirs sont des capaci-
tés permanentes de 1’épée, d’autres demandent une décharge
d’énergie psychique (voir chapitre les pouvoirs psychiques du che-
valier) pour étre activés. L’épée joue alors le role de catalyseur
transformant I’énergie mentale en certaines formes d’attaques trés
spécialés. - - | -

L'épée du chevalier du Kran, dans sa forme, se présente comme

une épée longue normale de chevalier. Cependant sa lame a la
particularit€ de ne pas avoir de couleur bien définie, elle change

de couleur constamment. Cette €pée peut sur I'ordre du cheva-
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Table des pouvoirs de I’épée

Niveau

Capacité (et description) -

Conat

e Q0 =3 @™

10

11

12

13
14

15
16

17

lier se transformer en épée de feu, et causera alors, en plus des
dommages d’une épée normale, les dommages dus au feu (voir

tableau).

- L’épeée est considérée comme étant magique. Elle fait les dégats d’une épée

longue plus les dommages du feu (+ 1 d 8). Elle ne pourra causer de dommages
dus au feu contre les créatures d’eau pure. L’épée est incassable et inaltérable.
Elle ne peut étre maniée que par un chevalier, dans les mains de quelqu’un
d’autre elle n’aura aucun autre pouvoirs que ceux d’une épée longue normale.

L’épée rougie en présence du mal dans un rayon de 40°.

L’épée peut a distance créer un feu non magique.

Le chevalier peut faire sortir de la pointe de son épée un rayon de feu (rectiligne)
qui causera i toute personne sur sa course 2 X le niveau du chevalier en points

de dommage (aucun jet de sauvetage n’est applicable).

L’épée peut a ce niveau disperser dans un rayon de 5°, la magie d’un jeteur de sort
de niveau inférieur a celui du chevalier.

L’épée cause des dommages doubles contre toutes les créatures du froid ainsi
que contre toutes les créatures d’alignement chaotique mauvais.

L’épée peut désintégrer toute matlére non vivante gu’elle touche.
de poids désintégrées.

A ce niveau I’épée devient un sabre de lumiére dont la lame est faite d’énergie pure.

Elle garde toutes les capacités déja acquises. Et, de plus, si le chevalier décide

- de depenser des points de pouvoir (35 points) pour son prochain assaut et que

celui-ci réussit (quelque soit le score au dé), I’épée désintégre alors un membre
de son adversaire ( a déterminer sur une table de localisation)

permanent

Permanent

4 points

2 points par niveau
du chevalier

4 points par niveaun
du sort

Permanent

1 point pour 10 unités

35 points par assaut
désintégrateur tenté

Les pouvoirs psychiques du chevalier du Kran

Les capacités psychiques du chevalier du Kran se decompo-

sent en quatre catégories : les capacités de combat

la télékinésie
la télépathie |
la conscience psychique




Certains de ces pouvoirs sont inhérents au chevalier et peu-
vent étre utilisés grace a sa simple concentration : d’autres pou-
voirs, au contraire, demandent un effort psychique pour étre acti-
vés. Cet effort se traduit par la dépense de points de pouvoir psy-
chique. Le total de ces points représente le capital psychique du
chevalier, qui diminuera lorsqu’une capacité sera activée, mais
qui se régénérera peu a peu. Ces points de pouvoir psychlque

sont calculés de la facon suivante :

Niveau Nombre de points de pouvoirs psychiques
1 Score initial de
sagesse + d’intelligence

2 + 2
3 + 3

4 + 4.
S + 5~

6 + 6—
7 + 7
8 + 8
9 + 9

10 + 10

11 +11

12 + 12

13 + 13

14 + 14

15 + 15

16 + 16

17 + 17

ex. : un personnage avec 16 en sagesse et 17 en intelligence,
du 6° niveau, aura 16+17+2+3+4+5+6 = 53 points de pouvorr.

~ Si, vous jouez les pouvoirs psioniques, le chevalier ne pourra
avoir d’autres capacités psychiques, mais aura automatiquement
des compétences d’attaque et de défense psionique (le nombre
- de points de pouvoir représentant le total d’attaque ou de défense).

Sauf indication contraire, les capacités demandant I’utilisa-
tion de points de pouvoir psychique ne pourront étre utilisées
par jour qu’un nombre de fois égal au niveau du chevalier du
Kran.

La récupération des points de pouvoir psychique :

La récupération des points de force psychique est possible a
n’importe quel moment pourvu que le psioniciste ne soit pas
engagé dans un exercice difficile. Pour récupérer un certain nom-
bre de points, il faut effectuer le méme style d’activité durant une
heure enticre. |

Activité ‘Nbre de pts/heure
Dure (ex. : combat, course) -
Légere (ex. : marche...) 2
Repos (mais avec une activité
légere) -4
Meéditation 8

Sommeil 10

Les capacités de combat

Ces capacités sont issues de I’entrainement physique des che-
valiers ainsi que de leurs facultés d’analyse et d’intuition, lors

- d’un combat. De ce fait, ¢lles ne cofitent aucun point de pouvoir

psychique pour étre activées et sont toutes permanentes.

Explication de ces capacités

a. causer des dommages supplémentaires : grace a son entrai-
nement et & sa connaissance du corps humain, et de ses points
faibles, le chevalier cause des dommages supplémentaires, a raison

-de +1/2 points de dommages par niveau atteint (uniquement s’il

utilise des armes qu’il maitrise).
b. bonus a la probabilité de toucher : 1a encore, c’est grice a
leur entrainement et a leur connaissance du combat que les mem-

bres de I'ordre ont des bonus au dé d’attaque.

c. détourner les missiles : un chevalier peut éviter (grﬁce a sa
dextérité) ou detoumer (avec son épée) des missiles envoyés sur
lui.

Score de dextérite Bonus
13-14-15 + 5%
16-17 + 10 %

18 | + 15 %

11
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Table des capacités de combat

Niveau Capacité Coit et développement de la capacité
1 Causer des dommages supplémentaires Permanent 0,5
2 ' ' . | +1
3 Bonus au toucher Permanent | +1 + 1,5
4 | + 1 + 2
3 + 2 + 2,3
6 . | + 2 + 3
7 ~ Détourner les missilés Permanent 5 % +2 + 3,5
8 | 10 % +3 + 4
9 15 % + 3 N + 4,5
10 20 % + 3 | + 3
11 25 % +3 + 5,5
12 L’épée tranche les membres 5 pts/round 30 % + 4 + 6
de combat |
13 35 % +4 46,5
14 40 % + 4 - +7
15 45 % + 4 + 7,5
16 50 % + 4 + 8
17 ~ préscience des attaques 5 pts/round 55 % +35 +8,5
de combat

Notez qu’un chevalier ne peut éviter de missiles créés par des
magiciens, 1l peut cependant détourner les missiles ayant des bonus
au toucher avec un malus de —35 % par point de bonus (ex. : une
fléche +2 lui donne un malus de +10 %). |

d. faculté de trancher les membres : des le 12¢ niveau, I’épée
du chevalier, et uniquement elle, peut trancher les membres sur
un jet naturel de 20 au dé d’attaque (retrancher —1 pour deux
niveaux superleurs)

e. préscience des attaques : cette capacité permet au chevalier
du Kran de prévoir les assauts de ses adversaires. Ceux-ci ne
peuvent méme pas se rendre compte de cet €tat de fait, c’est plus
une faculté basée sur I’intuition naturelle du chevalier. Elle per-
met a celui-ci de frapper toujours en premier etd abalsser la classe
d’armure de son adversaire de —2.

La télékinésie

La t€l€ékinésie est la facult€ de déplacer des objets a distance.
Cette capacité se décompose en 4 catégories, tres proches les
unes des autres, mais qu’il faut distinguer :

— Ia télékinésie d’objets inanimés : cette faculté permet au che-
valier de déplacer des objets de fagon simple selon des mouve-
ments simples. Cela lui permet de pouvoir déplacer des objets
relativement lourds. La vitesse de déplacement est laissée au choix
du chevalier, le colit en points d’énergie psychique sera fonction
de cette vitesse. Pour chaque masse il lui en cofitera un certain
nombre de points pour une vitesse de 2’’ par round, et pour une
durée €gale au nombre de points dépensés en rounds. (ex. : pour
déplacer un objet de 9 kg a une vitesse de 10”° par round, il lui
en coltera 20 points de pouvoir, pour une durée maximale de
20 rounds). Pour un déplacement instantané, cela demandera une

‘€énorme décharge psychique (il va de soi que pour un tel dépla-

cement, I’objet ne doit pas se trouver trop éloigné du chevalier).

~ Pinfluence d’objets en mouvements : ce pouvoir lui permet
d’agir sur la course d’un objet qui est déja en déplacement. Cela
peut lui permettre par exemple dé détourner la course d’une
fléche... Ce pouvmr est bien sir instantané. ;

— télékinésie controlée : lui permet de contrdler précisément
les mouvements d’objets peu lourds tant qu’il reste concentré.
Par exemple, pour ouvrir, a distance, une porte avec une clé, a
distance, ou faire combattre son épée a distance.



Téléki. d’objets inanimés  |Influ. d’objets animés Télékinésie controlée Autotél¢kinésie
' masse | coiit (en pt)/vitesse masse actions permises

max (kg) | normal | instan. | max (kg) colt

lévitation vol
durée (r) | coiit |durée (r)

1 1 Contrdler des objets peu lourds (50g
2 2 maximum) pour des actions lentes et peu
3 3 précises (ex: actionner un levier) -
4 4 colit: 15 points
S S Controler des objets (max 1kg) pour des
6 6 actions lentes mais précises (ex: ouvrir |
7 7 une serrure avec la clef a distance) :

" g : cotit: 30 points N
9 9
10 10 Contréler des objets lourds (max Skg) 3

" 11 11 pour des actions tres précises et rapides >

Y
b
"
[\,

(ex: ouvrir une serrure sans la cletf en agissant

-
(D
—
e

sur le mécanisme)
coiit 60 points
| Contréle d’objets (max 10 kg) tres précis et tres
rapide (ex: faire combatre une épée)
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cout: 120 points
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— autotélékinésie : ou sorte de lévitation, ou vol contrdlé, a une
vitesse de 1" par round, pour 6 points de pouvoirs dépensés, et
de durée proportionnelle au nombre de points dépensés.

‘Tous ces pouvoirs sont soumis a la restriction suivante : 'objet
a influencer doit €tre visible du chevalier ou dans un rayon de
1/2” par niveau.

La télépathie

La telépathie est I'ensemble des facultés mentales permettant
au chevalier de rentrer en contact avec son entourage. Il peut sentir
par la pensée les choses et ceux qui ’entourent, lire dans leur
esprit, et leur parler mentalement.

Description de ces capacités

a. le signe du Kran : tout chevalier porte en lui la marque psychi-
que des chevaliers du Kran permettant 4 chacun des membres
de se reconnaitre entre eux (méme s’il s’agit d’un chevalier de
I'ombre). |

b. détection du mal, 40’ : il peut quand il se concentre sentir
la présence du mal dans un rayon de 40’. Cela lui coiite 3 points
de pouvoir psychique.

c. détection des psions: un chevalier peut, quand il se
concentre, capter tous les champs psychiques (ou psioniques),

a I'endroit ou il se trouve. Il peut ainsi détecter la présence d’un
possesseur de pouvoir psychique, mais aussi les émanations
psychiques liées a ce lieu...

~ d. sentir la vie, 40’ : ce pouvoir est, chez le chevalier, comme
une sorte d’intuition. Il lui permet de sentir les choses vivantes
dans un rayon de 40’. Il pourra dire, avant d’entrer dans une salle,
qu’elle est occupée par des étres vivants, mais pas par combien
d’individus. | .

e. sensation psychique : cette faculté permet au chevalier, quand
il se concentre, de sentir la pensée d’autrui (comme un sort
d’E.S.P.). 1l est particuliérement sensible a la peur et au men-
songe. Il peut connaitre ’état psychique de personnes, rien qu’en
les écoutant parler. 11 est averti si une rencontre nourrit de mau-
vaises intentions a son égard. Etant un pouvoir plus psycholo-
gique que magique, il n’existe aucun moyen de masquer son esprit
au chevalier.

f. influence psychique : similaire 4 un sort de suggestion (3¢
niveau de magicien), ce pouvoir permet au chevalier d’affecter
d’une certaine maniére le comportement de sa victime, pour le
modifier. Cependant, des actions telles que le suicide, ou con-
traires a I’alignement du personnage ne pourront aboutir. Il suf-
fit au chevalier de pointer ses doigts vers sa victime ou de lui
parler pour qu’elle change de comportement. De plus, ce chan-
gement de comportement est totalement insconcient, il est impos-
stble de 1¢é détecter ou de s’en protéger (ne sont pas affectés les
moines, les samourai, les ninja, ou les chevaliers du Kran de

Table de la télépathie

Niveau Capacité Coiit et développement de la capacité
1 Le signe du Kran Permanent
) .
3 Détection du mal 40’ 3 points
4 Détection des psions 4 points
5 Sentir la vie 40’ 0 point
6 Sensation psychique 6 points
7 Influence psychique 7 points Surprise malus
3 “Conscience spatiale 0 point 60 /o — 8
9 | 55 % -7
10 Télépathie 1 point/round 50 % — 6
11 Prémonition ‘Spécial 45 % — 5
12 | 20 % — 4
13 Vision de I’infini S points/round 5 % -3
14 .0 % — 2
15 Recherche dans ’esprit 20 points 25 % — 1
16 Impression télépathique 37 points 20 % 0
17 Assaut télépathique 50 points 15 % 0




niveau supérieur a celui qui utilise cette capacité).

g. conscience spatiale : grace a ce pouvoir qui est un don, il
suffit au chevalier d’étre 1égerement concentré pour qu’il puisse
sentir psychiquement tout ce qui ’entoure. Méme les yeux fer-
més, il peut accomplir toutes sortes d’actions (avec un léger malus
pour combattre), comme s’il €tait équipé d’une sorte de radar.
De plus cela lui permet de n’étre que trés rarement surpris (60 %
au 8¢ niveau, —35 % par niveau supplémentaire).

h. téléphatie : cette science permet au chevalier de communi-
quer par l’esprit avec des créatures ayant au moins 5 en intelli-
gence. Il n’a pas besoin de connaitre la langue de cette créature,
et ne doit pas en étre €loigné de plus de 300 000 kilomeétres. 11
lur en cotltera un point par round de communication.

i. prémonition : ce pouvoir est trés particulier. En effet, il se
manifeste de fagcon involontaire, le chevalier n’a aucun pouvoir
de controle sur lui. C’est au M.J. de décider si le chevalier a une
vision. Il peut par exemple voir que ses amis sont en danger, ou
que ’homme en face de lui deviendra un jour un serviteur du
chaos. |

j. vision de I'Infini : 1l s’agit d’une sorte de vision a longue portée
(théoriquement infinie). Le point de vision du chevalier voya-
geant comme le dicte son esprit. Cependant, il doit rester en transe
durant tous la durée de 'opération, et tous ses sens seront cou-
pé€s du monde réel. Il peut ainsi localiser des objets ou des per-
sonnes, par la concentration et laisser son ceil-esprit voguer jusqu’a
l’objet en question. La durée de la recherche dépendra de son
degré de difficulté (selon le M.J.).

k. recherche dans les esprits : avec ce pouvoir, il peut exami-
ner profondément ’esprit d’une personne et découvrir n’importe
quel fait stocké dans cette mémoire (dans le conscient ou I’incons-
cient). La personne doit €tre consentante ou inanimée (sous
hypnose...), pour que le chevalier puisse entreprendre cette
recherche.

I. impression télépathique : cette capacité permet au cheva-

- lter de changer de fagon permanente n’importe quel type de com-

portement d’une personne. Il peut lui 6ter I'envie de tuer, lui faire
oublier quelque chose, le programmer pour accomplir une action.
Ia victime doit faire un jet de sauvetage contre les armes de souf-
fles (avec un malus de —3). Si le jet réussit I’impression échoue,
mais la victime n’a absolument rien senti. Notez que des chan-
gements ou la nature méme du personnage serait inversée (ali-
gnement oppose par exemple) pourralt soit rendre la victime folle,
soit la tuer. *

m. assaut télépathique : cette capacité permet de blesser ou
méme de tuer un adversaire. La méthode exacte peut varier, le
chevalier agissant sur les organes de sa victime, il peut faire éclater
le cerveau, écraser le cceur ou étouffer la trachée-artére. La vic-
time perd des points de vie au rythme de un point le premier
round, 2 le second, 4 le troisieme, 8 le quatrieme... Elle a droit,
a un jet de sauvetage calculé sur la base de 10 plus ou moins la
différence de niveau entre le chevalier et cette victime (ex. : un
personnage du 12¢ niveau attaqué par un chevalier du Kran du
I'7¢ a un jet de sauvetage de : 10 + (17 — 12) = 15 sur un dé a 20
faces).
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La conscience psychique

la conscience psychique englobe 1’ensemble des capacités psy-
chiques du chevalier agissant directement sur son propre méta-
bolisme.

- Description de ses capacités.

a. soins: le chevalier peut par reconstitution de la matiére
vivante refermer ses plaies et ainsi gagner un nombre de points
de vie maximum égal au double de son niveau. Il ne pourra uti-
liser ce pouvoir qu’une fois par jour et devra dépenser un nom-
bre de pomts de pouvoir égal au nombre de pomts de vie restau-
rés.

b. contmle de Ia peur : a partir'de ce niveau, le chevalier est
totalement insensible a toute forme de peur, méme magique ou
démoniaque Il s’agit d’une capacité permanente chez le cheva-
lier, qui ne lui coiite aucun point de pouvmr

c.- résistance a la température : ce pouvoir lui permet de résis-
ter a des températures inférieures a — 40 degrés ou supéricures
a + 40 degrés Celcius. Ces températures extrémes peuvent étre
d’origiﬁe naturelles ou magiques. Il devra dépenser 1 point de
pouvoir par degré d’écart et par tour.

d. catalepsie : cette faculté permet au chevalier d’abaisser la
température de son corps et de ralentir les battements de son ceeur,

Table de conscience psychique

afin de se faire passer pour mort. Il peut maintenir cet état un
nombre d’heures égal a la moitié de son niveau (arrondi au nombre
d’heures inférieures) ex. : un chevalier du 13¢ niveau peut rester
6 heures en catalepsie. Cela lui cofitera 8 points de pouvoir psychi-
que par heure commencée.

e. augmenter sa force : il peut, en dépassant 8 pomts de pou-
voir, augmenter sa force de + 2 points (ou + 50 % en cas de force
exceptionnelle), avec tous les nouveaux ajustements qui en décou-
lent, et ceci pour une durée d’un round par niveau du chevalier
(utilisable seulement une fois par jour et umquement en com-
bat).

1. équilibre corporel : cette capacité lui permet d’ajuster son
poids afin que celui-ci s’harmonise avec la surface sur laquelle
1l se tient. Il peut donc marcher sur I’eau, la boue, les sables mou-
vants... En cas de chute, ce pouvoir agit comme le sort de “‘chute
de plume” (magicien 1°r niveau).

8. résistance aux poisons et maladies : en dépensant 11 pomts
de pouvoir, le chevalier peut neutraliser toutes sortes de pmsons
et de maladies. Ce pouvoir lui permet d’avoir une meilleure résis-
tance face aux maladies (et cela de fagon permanente) de 50 %
+ 5 % par niveau supplémentaire. -

h. hate: ce pouvoir est 1dent1que au sort de maglclen du 3¢
niveau “‘rapidit€”, mais bien sir, ne s’applique qu’au chevalier
lui-méme. Notez cependant que cela ne le fera pas vieillir, con-
trairement au sort de magicien.

e a . e . il . P

Niveau Capacité Coiit et développement de la capacité
-1
2
3 Soin - | Nbre de pts de vie X 2
- 4 Controle de la peur | | | Permanent
5 Résistance a la température 1 pt par degré en 40°
6 |
7 ( Cataleprie ? e biba o o o 7 pts/heure
8 Equilibre corporel 1 pt/round
9 Résistance aux poisons et maladies 11 points 50 %
10 S | 55 %
11 hate 60 %
12 Résistance aux influences psychiques 8 pts/jour 65 %o
13 Téléportation 26 pts 1 fois/jour 70 %
14 2 fois/jour | 75 %
15 3 fois/jour 80 %
16 Ajustement temporel 40 pts 4 fois/jour 835 %
17 S fois/jour 90 %
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1. résistance aux influences psychiques : en dépensant 8 points
pour une journée, le chevalier peut se protéger de toutes atta-
ques psychiques (charme, confusion, E.S.P., débilité mentale,
suggestion ou pouvoir psionique comme empathie ou hypnose).
Ce pouvoir protege aussi le chevalier des influences télépathiques
et des possessions des diables et démons.

j. téléportation : cette faculté ressemble au sort de magicien
du 5¢ niveau “‘téléportation™. La différence est que la dépense
en points de pouvoir peut diminuer le pourcentage d’erreur (télé-
portation trop haute ou trop basse), de 1 % par point de pouvoir
supplémentaire dépensé. De plus, le chevalier ne peut se télé-
porter qu'un nombre de fois restreint par jour (voir tableau).
. k. ajustement temporel : ce pouvoir permet au chevalier de

voyager dans le temps. Il peut ainsi revenir dans le passé pour
changer ce qui a été fait, ou voyager dans l’avenir et connaitre
le futur. Mais attention, les M.J. sont avisés qu’il est prudent
de mettre au point leur propre conception du temps avant que
les choses ne deviennent tres complexes. |
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