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LE PSYCHISME DES ESPRITS

Par Imago

Chers collègues lanceurs de sorts (les autres ne sont pas conviés et sont priés de sortir !).

Je viens ici vous livrer les résultats de mes réflexions et recherches sur les esprits, et je pense que vous serez intéressé par mes conclusions.

Depuis de nombreuses années, les esprits ont peuplé notre sixième monde, et pourtant, aucun travail sérieux n’a été produit sur leur psychisme, ce qui m’étonne puisque ces imbéciles d’hermétiques (sans vouloir les offenser) ne peuvent s’empêcher de publier des travaux sur tout et n’importe quoi. C’est ainsi que les esprits qui peuplent notre planète ont souvent été considérés comme une simple main-d’œuvre magique bon marché. Il n’en est rien, et je m’en vais vous le prouver.

En fait, le psychisme des esprits est beaucoup plus proche de « l’esprit » humain que ne l’est celui d’un dragon. En effet, on sait que les dragons et autres métacréatures ne peuvent appréhender la réalité virtuelle de la Matrice ou alors au prix de nombreux ajustements coûteux et ne donnant que de piètres résultats. Pourtant, il a été montré qu'un esprit des bâtiments est capable de se brancher à la matrice, même s’il ne fait qu’un decker minable. De même, j’ai personnellement rencontré un esprit libre accro aux BTL, vice typiquement métahumain, et utilisable uniquement par eux. Ceci prouve que la configuration des esprits usuels est proche de ce qu’on peut trouver chez un humain. Ces tendances sont particulièrement fortes chez les esprits de l’homme et ceux ayant passé une longue période avec eux, comme les esprits alliés. Il n’est donc pas une surprise que ce soit majoritairement ces derniers qui choisissent de rester sur terre en temps qu’esprits libres à leur libération.

Nous connaissons bien évidemment les Animus qui cherchent à imiter les métahumains et expérimenter leurs sensations par l’intermédiaire de la possession. Mais je mettrai aussi en avant les Joueurs, qui se satisfont de vices humains. En fait, certains esprits que j’ai connus étaient bien plus humains que certains samouraïs chromés jusqu’aux dents. Je pense que l’esprit, et l’essence, sont les facteurs déterminants d’un individu, bien plus que la forme ou la nature qu’il affecte.

Bien sûr, il existe des exceptions à ce raisonnement, notamment avec les esprits insectes qui ont un mode de pensée totalement différent du notre, mais ne peut-on dire la même chose des chamans qui les invoquent ? 

C’est pour cela que je pense que, tout comme dans certaines nations plus éclairées (citons Tir Tairngire), nous devrions accorder la nationalité aux esprits libres, puisque après tout, ils ne sont pas différents de nous. Ils ont les mêmes intérêts que nous, le même mode de pensée, et on en retrouve même un au plus haut échelon d’une mégacorporation. Si un dragon peut se faire élire président, pourquoi un esprit ne pourrait-il être citoyen ? Juste parce qu’ils sont moins menaçants et que l’on peut leur dire non ? Je ne pense pas !

C’est pour cela que je soutiens la proposition de reconnaissance des esprits libres, et la condamnation de mages les soumettant à leur pouvoir.

J’espère vous avoir convaincu et que vous ferez preuve de plus de respect la prochaine fois que vous invoquerez un esprit.

Imago

Voilà, monsieur Tutor, j’étais bien ? Vous voulez bien me rendre mon échantillon de sang maintenant ? Ah, merci et au revoir.

Saloperie d’esprit, je te foutrais tout ça au turbin, moi, tiens. Ils feraient moins les fiers…

L'ESPRIT MESSAGER

Par LivingRom

Aide de jeu

<<Très intéressant. Ok, tu peux garder le créditube.

Je te remercie de nous avoir ramené si vite les informations Eddy, tu veux quelque chose à boire ?

- Non je préfère partir maintenant, j’ai d’autres petits trucs à faire...

Eddy ou Pile Effacée comme on l’appelle dans les ombres est un decker qui bosse pour nous et qui venait de dénicher un document de MagicNet décrivant un rituel inédit.

Cela concernait une nouvelle entité qui, une fois liée par ce rituel pourrait servir de messager entre plusieurs personnes, de manière constante.

J’ai remarqué plusieurs références à un groupe occulte : la confrérie de Sem’reh, il faudra voir avec Eddy s'il peut nous trouver quelque chose sur eux.

Bon. Et si nous nous y mettions >>

Retranscription d’une conversation du mage Face Epilée datant 28 octobre 2057.

Création de la formule

Une ou plusieurs personnes participent à la création de la formule. Dans le cas où plusieurs personnes seraient concernées, le nombre de dés à lancer correspond à la meilleure compétence Théorie Magique +1 par personne supplémentaire.

Le seuil de ce test est la complexité de la formule, elle se calcule en prenant comme base la puissance de l'esprit avec les modificateurs liés au groupe (table 1 ci dessous).

La durée de base nécessaire à la création de la formule est égale à la complexité en jours.

 Table 1.  Modificateurs liés au groupe

Différentes traditions (chamans, mages...) 

+2

Le groupe a un lien physique


-1

Nbre de personnes voulant être liées à l'esprit :
2-3
+1






4-10
+2




11-20
+4


par tranche de 20 au-delà


+2

Exemple :  Face Epilée (Mage hermétique, TM 6)  travaille avec Billy the Coyote (chaman, TM 4) pour concevoir la formule d'un esprit messager de taille 5.

La complexité de la formule est de 5 +2 (différentes traditions) +2 (4 personnes dans le groupe) -1 (le groupe a un lien physique)  = 8.

On lance 7 dés (6+1) contre un SR de 8 : 2, 3, 4, 4, 5, 10, 14 soit 2 succès ; il leur faut donc 4 jours (à temps plein) pour créer la formule.

Invocation

Tous les membres du groupe souhaitant être liés à l'esprit doivent être présents lors de l'invocation du messager. Il faut également utiliser du matériel d’invocation standard (coût = puissance x 1000 nY)

Le rituel à une durée de base égale à la complexité de la formule multipliée par le nombre de participants en heures. Le seuil de réussite de l'invocation est égal à la complexité de la formule.

Chaque participant doit dépenser un nombre de points de karma égal à la puissance de l'esprit puis obtenir au moins un succès à son test d'invocation.

On divise la durée de base par le nombre total de succès des participants pour obtenir la durée réelle de l'invocation. Si un membre n'obtient pas de succès à son test d'invocation, il n'est pas lié à l'esprit.

Il faudra alors refaire un rituel pour lier les personnes manquantes.

<<C’est une des raisons qui limite le nombre de membres liés à un esprit messager...>>

Talon (23:12:35 12 novembre 2057)
Dans tous les cas, chaque participant doit résister au drain qui est toujours de [Puissance] M.

Les dégâts sont de type étourdissant si le charisme du participant est supérieur ou égal à la puissance de l’esprit, sinon ils sont physiques.

Caractéristiques

Voici les caractéristiques de l’esprit sous sa forme physique. Dans l’astral, tous ses attributs sont égaux à sa puissance.

Co.
Fo.
Ra.
Ch.
In.
Vo.

P
P-1
P
P
P+1
P

Pouvoirs : Recherche, Message

<< Des rumeurs laissent entendre que le messager pourrait apporter son aide sous d’autres formes : soutien sorcier, aide lors de rituel...>>

The IR-on Mage (11:15:02  13 novembre 2057)

Cet esprit peut, à la demande d'un des membres du groupe contacter rapidement d'autres membres.

Le message est délivré plus rapidement, de manière plus sûre qu’avec un veilleur.

L'esprit dispose d'une certaine marge d'initiative qui augmente avec le temps passé au sein du groupe :

- Un esprit messager qui est témoin d'une attaque d'un des membres du groupe et en difficulté va essayer de prévenir le plus proche membre du groupe.

- Un esprit messager qui est témoin de la mort d'un des membres du groupe préviendra automatiquement les autres membres.

- Lorsqu’il n’arrive pas à joindre un membre du groupe, il réessaye automatiquement une autre fois après avoir prévenu les autres personnes; s’il échoue une seconde fois, il préviendra le membre originaire du message (ou un autre membre si celui-ci est mort !) de cet échec.

- Si tous les membres du groupe sont tués, l'esprit devient automatiquement indépendant avec de fortes probabilités d'être anima/animus.

- Si tous les membres sont inconscients ou tués, l'esprit fait un test d'opposition de puissance contre le charisme le plus élevé des personnes inconscientes. S'il a plus de succès, il devient indépendant.

Pour délivrer son message, l'esprit doit faire un test de puissance avec un seuil de réussite de 4 en tenant compte des modificateurs de la table 2.

Le temps de base pour délivrer le message est de 10 minutes par personne.

Dans le cas où l'esprit n'obtiendrait aucun succès, il passe 10 minutes à le chercher, n'y parvient pas mais réessaiera après avoir délivré son message aux autres personnes du groupe.

 Table 2. Modificateurs du test de recherche/message
Type de message (estimation selon le message) 
de -1 à +6 

Dans une zone de 1km ou moins 

-2

Même ville



0

Même région 



+2

Même continent



+4

A l'autre bout de la planète 


+8

Le destinataire utilise le pouvoir de masquage
+ niv. Initiation / 2

arrondi au >

Lien physique 



-2

Présent en astral 



-1

Barrière mana protégeant le destinataire
+ Puissance / 2

Background magique désavantageux

+ background count

Si le groupe contient beaucoup de personnes, il est possible de faire un test général avec un SR de 4 + le modificateur en fonction du nombre de personne de la table 1 + le niveau d'initiation le plus haut divisé par 2 avec un temps de base de 10 minutes * nb personnes.

Exemple :

Long Zébu, esprit messager de taille 5 est appelé par Billy the Coyote qui souhaite prévenir les 3 autres membres du groupe (reliés par un lien physique) que Tutor est à leur recherche (dur, dur !)

1) Vous pouvez faire 3 tests pour chacun des membres :

- 1er destinataire : Houle-sans-fin, en couverture pas loin, initié niveau 3 (masqué) : SR = 4-2+2-2=2

Test de l'esprit (3,3,4,5,8), il lui délivre le message en 10/5=2 minutes.

- 2eme destinataire : Tortue galopante initié niveau 5 (non masqué) en plein désert australien : SR = 4-2+8=10

Test de l'esprit (2,3,5,5,8), il passe 10 minutes mais il ne le trouve pas, il cherche donc le suivant...

- 3eme destinataire : Face Epilée mage initié de niveau 5 masqué en Europe mais en astral : SR = 4-2+3+8-1=12

Test de l'esprit (1,2,5,10,15), il le trouve donc en 10 minutes et recherche donc à nouveau Tortue galopante...

Nouveau test, SR=10 (1,3,4,4,11), il le trouve également en 10 minutes. S’il n’avait pas trouvé Tortue galopante la 2ème fois, il serait retourné prévenir Billy the Coyote.

Au total l'esprit a passé 22 minutes pour prévenir les 3 autres membres.

2) Vous pouvez également faire un test de l'esprit avec un SR de 4-2+1+ (5/2) = 6.

Test de l'esprit (2,4,4,5,8) qui met donc 3*10 min soit une demie heure pour trouver les 3 personnes.

Note : si le joueur ne précise pas l'ordre dans lequel l'esprit doit avertir les autres membres du groupe, vous le décidez (soit arbitrairement, soit par choix personnel).

Le messager peut également délivrer un message à une personne qui n’est pas membre du groupe.

Dans ce cas, reprendre les règles du veilleur concernant le repérage astral avec les modifications suivantes : 

- le temps de base pour le test de recherche est de 30 minutes (au lieu de 2 heures)

- le message peut être envoyé à plusieurs personnes (maximum = puissance de l’esprit) 

<<Un veilleur plus rapide et plus intelligent, enfin ! >>

Cynic (10:15:30  10 décembre 2057)

<< Un chaman prétend que les esprits messagers forment une communauté et s’échangeraient des informations entre eux ! Complètement cinglé ... >>

AstralDust (20:10:19  12 décembre 2057)

<<Nous, à la confrérie de Ser’meh, pensons que ces entités sont encore plus mystérieuses qu’elles en ont l’air. En tout cas, elles ne peuvent vraiment pas être comparées avec de simples veilleurs.>>

S-Hades (23:56:11  13 décembre 2057)         

Compléments d’information (pour MJ uniquement)
Certaines informations n’ont volontairement pas été précisées dans les chapitres précédents afin que chaque MJ puisse choisir les pouvoirs et l’origine exacte de l’esprit messager :

1) Un nouveau type d’esprit 

Il pourrait avoir son propre métaplan, mais resterait cantonné à des pouvoirs limités.

Dans ce cas, il ne dispose pas d’autres pouvoirs que ceux indiqués au chapitre Caractéristiques et s’il est appelé par plusieurs personnes, il ne répond qu’à la plus proche de lui.

2) Une variante de l’esprit allié
Dans ce cas, il faudra décider des pouvoirs additionnels qu’il possède et prendre en compte les modificateurs qui en découlent :

 Table 3. Modifications selon les pouvoirs additionnels 
Formes additionnelles 
 +1 par forme au-delà de 1 à la complexité

Lien télépathique
 +4 à la complexité;  -4 au modificateur du temps de recherche (Table 2)

Sorcellerie
 +2 à la complexité; niveau de sorcellerie égal au  meilleur niveau du groupe 

Déplacement 3D
/

Lien sensoriel
+4 à la complexité; -1 au modificateur du temps de recherche (Table 2)

Dans le cas où l’esprit serait appelé par plusieurs membres à la fois, il répond au plus proche. Les membres du groupe savent qu’il est déjà au service d’un autre membre (mais pas lequel précisément).
La liaison télépathique n’est possible qu’avec un seul membre à la fois.

En cas de background magique, un test doit être effectué comme pour un esprit allié « standard » 
3) La menace ...
L’esprit Tutor (cf. le supplément Threats) se sert d’une communauté d’esprits « indépendants » malveillants (Ombres).

Ils rendent (pendant un temps) les services demandés par le groupe mais transmettent des informations sur le groupe (puissance, magie utilisée, invocations effectuées ...) à Tutor qui s’en sert pour attaquer ou lier les magiciens. Si un des membres du groupe est sur le point de mourir et fait appel à un esprit messager, un ou plusieurs esprits viennent l’achever (et les éventuels témoins) puis signalent aux autres membres qu’il est mort, attaqué par un esprit.

Dans le cas d’un groupe particulièrement puissant, Tutor, aidé éventuellement d’autres esprits, intervient pour les tuer un par un.

 A utiliser avec modération ...

THEORIES TOTEMIQUES

Par Morkaï

Hoï les ombres,

Chaque chaman a un totem, que ce soit Loup, comme moi, ou encore Chat comme Imago, il y a aussi des chamans d’autre type, comme Lune, Chêne ou encore Fléau.

Puis il y a les chamans Insectes, mais ça nous en reparlerons un autre jour… 

Qu’est ce qui unit tout ce beau monde ?  Et bien, c’est leur croyance en un être métaplanaire : le Totem.

Mais si les chamans ont une foi illimitée en leur « voie », il n’en va pas pas de même chez les hermétiques, les profanes ou encore les adeptes. Ceux ci ont souvent tendance à considérer la pseudo existence des totems comme de simples superstitions de types un peu allumés…

C’est en discutant avec l’un d’eux que je me suis mis, il y a de ça quelques mois, à douter. Je me suis dit : Et si j’avais tort, et si cette personne en face de moi, qui elle aussi a une opinion de la magie, avait raison, comment puis-je prétendre que mon opinion est la seule véritable ?

J’ai donc décidé de questionner pas mal de runners sur le sujet, mais aussi des prêtres, vieux chamans tribaux et même une personne ayant une opinion très tranchée sur le sujet.

Voici le fruit de mes recherches,  soit les trois opinions les plus intéressantes sur l’existence ou la non-existence des totems, et sur leur véritable nature.

Comme d’habitude, vos commentaires seront les bienvenus.

Snake, Mage

Totems, hein… tout d’abords, sachez que si j’ai accepté de participer à cet article, c’est uniquement pour prouver à toute cette bande de pseudo-magiciens à quel point ils se gourent…

Les totems n’existent pas, et il serait temps que ces allumés s’en rende compte.

>>>>[ Quoi ?!!! Mais c’est qui ce con ?!]<<<<

Marche à l’ombre, Chaman jaguar

>>>>[Chacun a droit à la parole, fils (().]<<<<

Morkaï

La vérité, c’est que les totems n’existent que dans leur esprit dérangé. Inconsciemment ils refusent d’admettre l’existence de la magie, et pour cela ils se servent de « l’interface » du totem, ainsi de leur point de vue  ce n’est pas eux qui manipulent les forces magiques, mais c’est une « entité » qui le leur confère, comme c’est commode…

Ces crétins n’arrivent tous simplement pas à accepter la véritable forme de la magie, celle qui confère la puissance pure, ils n’ont pas la force de manipuler ces puissances brutes sans l’assistance de « quelqu’un », un ami imaginaire qui les guiderait sur la « voie » (quelles conneries) et leur apprendrait les rudiments de la magie. Le résultat ? Alors que les mages créent  la magie, la modèle à leur convenance, les chamanes eux ne font qu’utiliser ce qui existe déjà sans se décortiquer le moins du monde, ils utilisent les découvertes des mages pour s’approprier un peu de magie, et bien vous savez comment j’appelle ça moi ?

Des PARASITES !!!

Ouais, ni plus ni moins.

Alors bon, vous allez me dire que les totems leur apprennent bien des sorts, et qu’ils les inventent pas, quand même ?

La réponse est simple, pourvu que l’on réfléchisse un peu. Lors de leurs voyages astraux, ceux ci plongent dans la « trame » du mana (leur esprit lui voit un totem, pfff !) et apprennent leurs sorts de celle ci même, de « l’inconscient collectif » des mages, bref moi j’appelle ça des voleurs.

Les totems ne sont qu’une illusion créée par des esprits trop faibles pour voir la vérité en face, et parasitant le Mana de leur simple présence,  Les chamans sont une aberration, qu’on se le dise !!!  

>>>>[ Ce mec est un rien déglingué, non ?

Il aurait pas un problème ?]<<<<

Pretty Faerie.

>>>>[ J’ai fait une enquête sur lui, sont véritable nom est Elandel Praënal, et devinez quoi ? C’est un elfe du Tir, un paladin du prince Aithne Oakforest…]<<<<

Neon samouraï.

>>>>[ Je sais pas pourquoi, mais ça commence à sentir la désinformation, là…]<<<<

Cynic.

>>>>[ Je crois plutôt que les Grands du Tir essayent de nous éclairer de leur grande sagesse.]<<<<

Dr. Finn o’doul.

>>>>[ (Rire général)]<<<<

Spes.

Blackmane, chaman,  

chat sauvage
Merci Morkaï de me laisser l’occasion de m’exprimer sur ce point, puissent les totems te guider dans La Voie. Je suis un Navarro, et comme tel j’ai été élevé avec les totems. Je n’ai pas eu à accepter leur existence comme beaucoup le doivent, cela a toujours été naturel pour moi, de même que l’eau qui coule ou les nuages dans le ciel. 

Mais mes diverses rencontres, au fil de mon glorieux parcours de runner, m’ont appris une chose essentielle : le respect des autres traditions, des autres croyances. Aussi je ne prétends pas détenir le savoir absolu, ce que je vous livre ici n’est que Mon point de vue, je ne prétends pas avoir la science infuse.

>>>>[Quoi ?!!! Un runner qui ne se prend pas pour le centre du monde ! Je rêve !Je tombe amoureuse là !]<<<<

Orage.

>>>>[ Euh, en fait, là il se maîtrise, en temps normal, je te raconte pas le vantard que c’est, pire que « the Gingerbread man » !]<<<<

Kowl. 

 Lorsque je guéris quelqu’un, ça n’est pas moi qui le guéris, j’invoque un esprit, et celui ci agit par mon intermédiaire, le pouvoir que j’utilise ne m’appartient pas, il m’est octroyé par des esprits, je ne jette pas de « sorts », je sais juste quel est le discours qui touche l’esprit, et qui le convainc de m’aider. C’est pour cela d’après moi qu’un chaman, contrairement au mage, ne répète jamais deux fois la même formule, car le discours doit toujours changer si l’on veut capter l’attention de l’esprit… ennuyez le et faites une croix sur votre incantation !

Et lorsque sa vie est en danger, c’est bien la dernière chose à faire…

Contrairement à la sorcellerie qui est une science, le chamanisme est un art, un art qui bouge au fil du temps, c’est l’art d’improviser, et croyez-moi, il n’y a rien de plus dur que d’intéresser un esprit…

Mais, me direz vous, quel rapport avec les totems ? 

Et bien, si les esprits me confèrent leur pouvoir, mon totem, lui, m’apprend comment les séduire,  les choyer et m’attirer leur faveur. Je ne pense pas que le Totem soit un dieu, une représentation de mon esprit ou quoi que ce soit comme cela.

Non… pour moi mon totem est plus un ami, celui qui nous aide lorsqu’on en a besoin, se fâche lorsqu’on le rejette et nous tient compagnie dans notre vie de tous les jours. Il nous surveille depuis notre enfance, car il choisit lui-même ses « amis » avec soins, et ne se révèle qu’aux plus méritants d’entre nous. Pourquoi alors est ce que je perds ma magie lorsque je le fâche ? 

Tout simplement parce que ce faisant je me fâche avec les autres esprits, et ceux ci ne répondent plus à mes appels lorsque j’en ai besoin. 

Le totem est selon moi un esprit d’une grande puissance, dont les raisons de s’intéresser à l’homme m’échappe, mais qui sont dans leur ensemble bienveillant (je ne parle pas là du totem Fléau ou des totems Insectes, qui n’en sont d’ailleurs pas vraiment) et dont le caractère s’accorde avec son « disciple ».

Chat sauvage est mon mentor, mais il lui arrive de me présenter à d’autres Totems, lors de fêtes tel les équinoxes d’été ou d’hiver, dates auxquelles il me conduit vers d’autres Métaplans, et où je rencontre Loup, Lion ou encore Lune afin d’élargir mes horizons et de connaître d’autres moyens de charmer les esprits.

Le mot de la fin ?

Bonne chance à vous messieurs les chamans, et puissiez vous ne pas tomber sur un esprit facétieux en jetant cette si importante boule de feu sans laquelle vous êtes un homme mort !

>>>>[Ce mec a l’air parti !]<<<<

Joker007,ya see what I mean.

>>>>[Ce qu’il dit prend sens à mes oreilles, j’ai déjà assisté à une de ces « fêtes totémiques » et c’est assez impressionnant je dois dire]<<<<

Damon.

>>>>[Ouais, tous les métaplans totémiques sont confondus en un seul, et tous les totems se retrouvent sur le même monde…]<<<<

Orage, Always more sexy !

>>>>[Je vois ça d’ici! Chat qui course Rat tout en se faisant courser par Chien !

ArfArf !]<<<<

Cynic.

Imago, chaman, 

chat
Ma vision des choses ? Je répugne à la révéler… chat aime les secrets voyez vous… je me contenterais de vous raconter une petite histoire, qui me fut contée il y a bien des lunes par un vieil homme, un soir dans une Taverne de l’Ukraine, auprès d’un bon feu de bois.

« Les totems, mon enfant ? Oui…je connais bien des choses à leur sujet…il y a bien longtemps, ils avaient un autre nom… on les appelait Passions. 

Celles ci régnaient avec justice sur le monde, et représentaient chacune une facette des donneurs de… pardon, des métahumains, elles symbolisaient leurs sentiments, caractères ou aptitudes, ainsi il y avait une passion pour la guerre, une pour la Liberté… mais je t’ennuie je le vois bien. Ces passions, vois-tu, étaient une sorte de dieux, bien qu’elles ne prônaient pas la croyance en leur culte. Non, vois-tu, elles ne demandaient aucun croyant, puisque, pouvant apparaître à la vue de tous, leur existence coulait de source.

Mais je te vois venir, tu te demandes quel rapport il y a entre de vieux racontars de grand-père et les Totems que l’on a aujourd’hui, hein ? 

As tu remarqué, petit chaton, à quel point les elfes du Tir tendent à refuser l’existence des Totems ? Ils se moquent de leurs disciples et font tout pour que l’inéluctable n’arrive point… fous qu’ils sont ! Mais les elfes je crois sont comme cela… je parle ici des immortels petit, ne te renfrogne pas pour ça… ce qu’ils n’arrivent pas à contrôler et manipuler, ils le rejettent et tentent de le détruire par tous les moyens. Ce doit être dans leur nature, à moins que ce ne soit la conséquence de leur ego renforcé par des milliers d’années de décadence, d’existence… enfin là n’est point la question, chaton, le véritable problème est de savoir pourquoi, au nom de toutes les passions, les elfes des deux Tirs dénigrent les chamans et leur totems, et surtout, ce qui est bien plus important, pourquoi si peu de ces personnes sont présentes au Tir, pour peu qu’elles le soient bien sûr… comment ça quel rapport avec les totems ? Mais j’y viens voyons, j’y viens…

De quoi parlions-nous déjà ?

Ah oui, le Tir… comment ce fait il donc, et je te serais gré de ne plus me couper, que le Tir, symbole d’une nature retrouvée, soit si peu fréquenter par les chamans.

La réponse, au vu des points que nous avons éclaircis, est évidente : les Elfes du Tir (NdI :notez la majuscule) ne sont pas prêts à recevoir les totems chez eux !

Pourquoi ? 

Et là nous retournons à notre sujet initial, ta patience de jeune petit impertinent est donc récompensée (NdI : je réfute tout à fait cet argument ! Ma patience est à TOUTE épreuve, compris ?! Et puis je ne suis pas un « impertinent », vu !), les totems sont la nouvelle vague de passions !

Ce sont les nouveaux « dieux », pour parler en langage profane, qui vont supplanter les anciennes passions… en ce moment bien sûr, ils ne peuvent se matérialiser sur terre, le niveau de mana est encore bien trop faible. Mais peut être qu’un jour…

L’autre possibilité, tout aussi défendable, serait que les Totems ne soient pas les nouvelles passions, mais les anciennes, mais sous de nouvelles formes… ou bien peut être, et c’est fort probable, que je te fais tourner en rond, et que ce que j’ai dis n’est qu’un tissu de mensonges… pour ma part je connais la réponse à ces questions, mais je crois que tu suis Chat n’est ce pas, et que tu aimes les secrets… »

Ainsi se termine son récit. Alors peut être que moi aussi je ne fais qu’inventer, que moi aussi je connais la réponse à ces questions, mais comme le vieil homme l’a si bien dit, Chat aime les secrets…

Epilogue,
Voilà donc tout ce que j’ai pu récolter sur ce sujet, ce n’est pas énorme, et le résultat aurait tendance à  être encore plus flou qu’au départ de cet article… un ami a dit en lisant ces lignes, qu’il se sentait plus perdu après la lecture de ces théories qu’avant… ce n’est pas entièrement faut…

Personnellement, j’aurais tendance à me ranger aux côtés de Blackmane, mais bon, ce n’est qu’un avis… vous noterez d’ailleurs que celui ci est étrangement compatible avec le point de vue d’Imago… enfin, comme l’a dit un grand homme, que les moins ignares d’entre vous devraient reconnaître, c’est que «La seule chose que je sache, c’est que je ne sais rien ».

Rendez-vous dans les ombres,

                >>>Morkaï<<

NOUVEAUX CONCEPTS HERMETIQUES 

Par Riftael

[Gros plan sur Susan, trois quarts buste, avec le cercle hermétique en surimpression. Avancée lente sur elle pendant son texte]

"Lors de mes pérégrinations de par le monde nouvellement Eveillé, j'ai pu rencontrer plusieurs pratiquants des arts mystiques occidentaux. Parmi ceux-ci se trouve un groupe de mages hermétiques qui me permirent d'entrevoir une méta-magie plus élaborée. Ces adeptes d'Hermes, réunis au sein d'un cercle nommé Les Lieurs, m'expliquèrent les principes des Composés et des Dérivés Elémentaires. Je vous en dévoile les secrets pour CMN* en exclusivité."

* California Magical Network.


Lors du passage initiatique de nombreux groupes de conception magique, l'introduit accède aux pouvoirs supérieurs de la méta-magie. Plusieurs confréries ont personnalisé leur savoir par l'obtention de pouvoirs différents, supposés inconnus du reste du monde des initiés.

Parmi ces pouvoirs se trouvent les Composés et les Dérivés Elémentaires, à choisir comme tout autre avantage d'initié.

Les Composés Elémentaires

Par leurs recherches alchimiques, les membres d'Hermes réussirent, par le passé, à lier les éléments primaires entre eux. Diverses quêtes astrales ratifièrent leurs théories et permirent d'établir les pactes avec les esprits des métaplans pour la création des Elémentaires Composés. Leur idée, très simple, était d'associer, lors de l'invocation, deux élémentaires entre eux pour obtenir un élémentaire plus puissant, libéré des faiblesses de ses composants initiaux.

La Conjuration

La conjuration des Elémentaires Composés nécessite une bibliothèque et un cercle de niveaux au moins égaux à la Puissance de l'esprit invoqué.

Les composants sont ceux nécessaires à l'invocation des deux élémentaires primaires impliqués dans la composition. Les sources matérielles de taille importante sont toujours nécessaires dans l'aire de vision du mage. Une seule source répondant aux critères d'appel peut être utilisée (volcan pour la lave ou les nuages de suie, banquise…).

La durée d'invocation est égale à la Puissance de l'esprit en heures.

Le mage utilise sa Conjuration avec une difficulté égale à la Puissance de l'esprit augmentée de 2. Le nombre de succès indique le nombre de services obtenus.

Le drainage se réduit par un jet de Charisme de difficulté égale à la Puissance de l'esprit augmentée de 2.

Les Elémentaires

Il existe six Elémentaires Composés, obtenus à partir des combinaisons des quatre élémentaires primaires.

Composé
Eau
Air
Feu

Terre
Boue
Poussière
Lave

Eau

Glace
Vapeur

Air


Cendre

Chaque élémentaire créé ainsi possède les avantages de ses parents, mais pas leurs faiblesses. Par exemple, un élémentaire de lave sera efficace face à un élémentaire d'eau (sensible au feu) mais ne subira aucun malus de faiblesse (feu sensible à l'eau).

Voici leurs caractéristiques :

L'Elémentaire de Boue (Eau & Terre)

Elémentaire invocable facilement en ville dans les égouts, dans un terrain vague, en zone de combat, près d'un port industriel…

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+3
P-1 (x2)
P+2
P
P
P
P(A)
P-1

Initiative
Physique
P+9+1D6
Astrale
P+20+1D6

Attaques
(P+2)G Mental

Pouvoirs
Emprisonnement, Matérialisation, Mouvement

Emprisonnement : la victime doit résister à une pression de (Puissance)M dommages. L'armure d'impact permet seule d'encaisser.

L'Elémentaire de Poussière (Air & Terre)

Elémentaire invocable dans les déserts. Il est proche du sable, de la terre asséchée en vol…

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+1
P+1 (x3)
P+1
P
P
P
P(A)
P+1

Initiative
Physique
P+11+1D6
Astrale
P+20+1D6

Attaques
(P+1)G Mental

Pouvoirs
Emprisonnement, Matérialisation, Mouvement, Rideau de fumée*

Il est possible de le confiner dans un espace réduit.

Emprisonnement : la victime résiste à (Puissance)S dommages mentaux d'asphyxie avec sa Volonté ou son Endurance. Aucun système physique ne permet de se protéger. Tout objet mécanique ou électronique peut être amener à s'enrayer ou à se mettre en disfonctionnement par la suite. De plus, la vision est gênée à +4.

(*) Rideau de fumée permet d'obscurcir une zone de P x mètres de rayon (malus de vision +4).

L'Elémentaire de Lave (Feu & Terre)

Elémentaire invocable essentiellement près d'une faille tectonique ou dans un volcan.

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+3
P+1 (x3)
P+2
P
P
P
P(A)
P+1

Initiative
Physique
P+11+1D6
Astrale
P+20+1D6

Attaques
(P+2)G

Pouvoirs
Emprisonnement, Matérialisation, Mouvement, Aura de flammes, Garde, Jet de flammes

Emprisonnement : la victime résiste à (Puissance+2)M dommages de pression et de brûlures. Seule l'armure d'impact permet d'encaisser.

L'Elémentaire de Glace (Air & Eau)

Elémentaire invocable dans les monts enneigés, dans les régions froides ou à haute altitude.

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+2
P-2 (x2)
P+3
P
P
P
P(A)
P-2

Initiative
Physique
P+8+1D6
Astrale
P+20+1D6

Attaques
(P+3)G, +1 Allonge

Pouvoirs
Emprisonnement, Matérialisation, Mouvement, Zone de glace*

Emprisonnement : la victime résiste à (Puissance)G dommages de pression. Seule l'armure d'impact permet d'encaisser.

(*) Zone de glace permet à l'élémentaire de geler un disque de P mètres de rayon. Tout véhicule y pénétrant doit faire un test de Crash. Toute personne pédestre doit faire un jet de Rapidité de difficulté la Puissance de l'esprit ou tombe immédiatement.

L'Elémentaire de Vapeur (Feu & Eau)

Elémentaire invocable en ville en zone industrielle, près de sources thermales…

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P-2
P+3 (x4)
P-2
P
P
P
P(A)
P+2

Initiative
Physique
P+12+1D6
Astrale
P+20+1D6

Attaques
Voir les pouvoirs

Pouvoirs
Emprisonnement, Matérialisation, Mouvement, Gaz nocif, Psychokinésie, Jet de Vapeur*

Il est possible de le confiner dans un espace réduit.

Emprisonnement : la victime résiste à (Puissance+2)G dommages mentaux d'étouffement avec sa Volonté ou son Endurance. Les poumons sont brûlés. Aucun dispositif physique ne permet de résister. De plus, la vision est gênée à +4.

(*) Jet de vapeur permet à l'élémentaire d'ébouillanter sa victime comme avec un sort de Jet de flammes.

L'Elémentaire de Cendre (Air & Feu)

Elémentaire invocable dans les zones brûlées laissées au vent.

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+1
P+1 (x3)
P
P
P
P
P(A)
P+1

Initiative
Physique
P+11+1D6
Astrale
P+20+1D6

Attaques
(P)M Mental

Pouvoirs
Emprisonnement, Matérialisation, Mouvement, Rideau de fumée*

Il est possible de le confiner dans un espace réduit.

Emprisonnement : la victime résiste à (Puissance+2)G dommages mentaux d'étouffement avec son Endurance. Les cendres se collent aux poumons. Aucun dispositif physique ne permet de se protéger. De plus, la vision est gênée à +4.

(*) Rideau de fumée permet d'obscurcir une zone de Puissance mètres de rayon (malus de vision +4).
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Les Dérivés Elémentaires

L'approche des Dérivés Elémentaires est différente. Il ne s'agit plus de lier des composants primaires mais d'obtenir une modification, une évolution pour créer une nouvelle génération. Certains pensent que ce sont des recherches sur l'espace-temps qui ont amené par hasard les mages d'Hermes sur des métaplans différents. Ce n'est qu'ensuite, par leurs études, qu'ils en découvrirent l'utilité. Toujours est-il que les Dérivés Elémentaires étaient nés et que de nombreux autres sont déjà en préparation.

La Conjuration

La conjuration des Elémentaires Composés nécessite une bibliothèque et un cercle de niveaux au moins égaux à la Puissance de l'esprit invoqué.

Les composants sont ceux nécessaires à l'invocation des deux élémentaires primaires impliqués dans la composition. Les sources matérielles de taille importante sont toujours nécessaires dans l'aire de vision du mage. Une seule source répondant aux critères d'appel peut être utilisée (volcan pour la lave ou les nuages de suie, banquise…).

La durée d'invocation est égale à la Puissance de l'esprit en heures.

Le mage utilise sa Conjuration avec une difficulté égale à la Puissance de l'esprit augmentée de 4. Le nombre de succès indique le nombre de services obtenus.

Le drainage se réduit par un jet de Charisme de difficulté égale à la Puissance de l'esprit augmentée de 4.

Les Elémentaires

Elémentaire Bois (Terre & Eau)

Né de l'alliance entre la terre et l'eau, il vit au gré des saisons, mais est toujours présent.

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+3
P (x2)
P+1
P
P
P
P(A)
P

Initiative
Physique
P+10+1D6
Astrale
P+20+1D6

Attaques
(P+1)G

Pouvoirs
Emprisonnement, Matérialisation, Mouvement

Faiblesse (Feu)

Emprisonnement : la victime résiste à (Puissance)M dommages de pression, modifiés par les armures d'impact seulement.

Elémentaire Métal (Terre & Feu)

Les forges terrestres tire leur puissance de sa force, après les siècles nécessaires à sa création. La guerre précède son usage.

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+5
P-4 (x1)
P+5
P
P
P
P(A)
P-4

Initiative
Physique
P+6+1D6
Astrale
P+20+1D6

Attaques
(P+5)F, +2 Allonge

Pouvoirs
Emprisonnement, Matérialisation, Mouvement, Pare-Lames*, Magnétisme*

Faiblesse (Eau)

(*) Pare-Lames permet à l'élémentaire de protéger une personne de toute attaque métallique comme une armure de niveau égal à sa Puissance.

(*) Magnétisme est l'équivalent de Psychokinésie, mais seulement sur les objets métalliques.

Emprisonnement : la victime résiste à (Puissance)G dommages de pression, modifiés seulement par les armures d'impact. De plus, l'armure perd un point par les dégâts qu'elle subit.

Elémentaire Minéral (Terre & Feu)

Les tailleurs apprécient le fruit séculaire de la terre et du feu.

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+4
P-2 (x2)
P+4
P
P
P
P(A)
P-2

Initiative
Physique
P+8+1D6
Astrale
P+20+1D6

Attaques
(P+4)G, +1 Allonge

Pouvoirs
Emprisonnement, Matérialisation, Mouvement, Minéral*

(*) Minéral permet à l'élémentaire, au prix d'un point de Puissance perdu définitivement, d'extraire une partie de lui-même sous forme de minéraux précieux (pour un total de 1 000 nuyens).

Emprisonnement : la victime résiste à (Puissance)G dommages de pression, modifiés seulement par les armures d'impact.

Elémentaire Foudre (Terre & Air)

Ephémère par force de loi, il est puissant et destructeur.

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P-2
P+4 (x5)
P-3
P
P
P
P(A)
P+4

Initiative
Physique
P+14+1D6
Astrale
P+20+1D6

Attaques
(P)M Mental, +1 Allonge

Pouvoirs
Emprisonnement, Matérialisation, Mouvement, Projection électrique*, EMP*

(*) Projection électrique inflige (Puissance)M dommages et met à terre sa victime. De plus, il la désoriente (+4 à toute action) pendant (Puissance) tours.

(*) EMP génère un champ électromagnétique qui agit comme un brouilleur de toute activité électronique de (Puissance) niveaux.

Emprisonnement : la victime résiste à (Puissance-2)M dommages mentaux de brûlures et subit un malus de désorientation de +4 à toute action. De plus, il peut brûler tout équipement électrique, faire exploser les munitions et faire prendre feu le carburant. Jouer un jet de Résistance de difficulté (Puissance).

Toute personne isolée suffisamment ne subit aucun dommage par ces pouvoirs.

Elémentaire Mirage (Air & Feu)

Trompeur, il modifie les distances et endort les vigilants.

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P-2
P+2 (x3)
P-3
P
P
P
P(A)
P+2

Initiative
Physique
P+8+1D6
Astrale
P+20+1D6

Attaques
Voir les pouvoirs

Pouvoirs
Emprisonnement, Matérialisation, Mouvement, Illusion*

(*) Illusion permet à l'élémentaire de générer une illusion visuelle sur une zone de (Puissance) mètres de rayon. Les appareils physiques sont affectés.

Emprisonnement : la victime se trouve désorientée et subit un malus égal à la Puissance de l'esprit à toute action.

Elémentaire Acide (Eau & Feu)

Un des plus dangereux à manipuler. Il est gourmand et détruit inconsciemment toute matière.

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+2
P (x2)
P
P
P
P
P(A)
P

Initiative
Physique
P+10+1D6
Astrale
P+20+1D6

Attaques
(P)M

Pouvoirs
Emprisonnement, Matérialisation, Mouvement, Projection acide*

Faiblesse (Minéral)

(*) Projection acide inflige à sa victime des dommages équivalent à un sort de Jet de flammes. Les armures perdent un point définitivement. Les vapeurs dégagées gênent la vision à +4 pendant un tour. Toute combinaison complète anti-matériaux toxiques protège la victime.

Emprisonnement : la victime résiste à (Puissance+2)M dommages, modifiés par l'armure d'impact. Les armures perdent un point définitivement. Les vapeurs dégagées gênent la vision à +4 pendant un tour. Toute combinaison complète anti-matériaux toxiques protège la victime.



"Voilà. Chers internautes, vous avez eu un aperçu de la puissance exploitée par les magiciens, vos voisins de demain. C'était Susan Stewart pour CMN !"



Ras le bol de ces journalistes. Maintenant, on va voir tous ces jeunes cons s'essayer à l'invocation de ces Dérivés de Composés. Résultat : il va falloir encore trouver des sponsors pour pouvoir reconstruire la section magie de l'UCLA ! (Dreadnought)



Moi, j'ai bien aimé cet article. No Future pour les croulants ! (Dakota Warrior)

Riftael


16/11/99

RENAISSANCE

Par Usul

Ah, tant de bruit autour de moi. Et pourtant, je suis en paix. Je ne sens même pas la douleur de cette  foutue balle dans mon corps. Je les vois s’agiter, tourner, courir, tirer… ils me lancent par intermittence des regards interrogateurs. Non, il n’y a pas d’issue. Ils finiront par terre eux aussi ce soir.

Cette prise d’otage ne pouvait se terminer autrement que dans un bain de sang…  Maintenant face à nous, ce sont les S.W.A.T qui s’agitent, et non plus les quelques gardes du corps des députés.  Ils n'ont aucune chance. Qu’est-ce que je fous là ? S’ils savaient… J’enrage de devoir mourir sans leur dire qu’ils vont tous y rester ou se faire coffrer grâce à moi… Un fédé crevé par des S.W.A.T., on aura tout vu…

Tout se voile autour de moi… Les questions défilent dans ma tête… J’aurai fait du bon boulot, mais à quoi et à qui cela aura-t-il servi ? Certainement pas à moi, ni au gouvernement agonisant de ce XXIe siècle… Non ! Je dois chasser de ma tête l’idée que cela n’a servi à rien. Et pourtant, cinq hommes seront coffrés, quatorze autres seront crevés, une tête tombera et puis plus rien… Ah si, un service funéraire mémorable pour moi, euh, pour feu moi. L’idée de parler de soi-même au passé est … particulière.

 Je suppose que c’est maintenant que, dans les tridéos, le gentil héros agonisant injustement se remémore par flash tous les meilleurs moments de sa vie. Eh bien, je peux vous dire que c’est pas ça… Moi, tout ce que je vois, c’est … c’est un homme s’avançant vers moi tranquillement, au milieu du champ de bataille, les balles lui passent au travers…

C'est un homme grand, droit, dans une tenue ample mais stricte, aux couleurs flamboyantes. Il me semble être fait de fer, son visage aquilin montre la foudre de ses yeux rougeâtres, et sa peau luit d'une aura enflammée. Il porte une belle épée à sa taille, ça y est, je délire… J’ai une étrange impression, je me sens seul, seul avec lui… Les autres ne comptent plus. Je D E L I R E…

-  « Non, tu es bien dans la réalité… Dans notre réalité…

" Notre" , qu’entend-il par "notre"?

- S'il te plait, n'essaye pas de te dissimuler à ma vue… je dis "notre" car cette réalité est aussi tienne. Le temps est venu pour toi de comprendre un peu plus le monde qui t'entoure.

Dieu? Son juge?

- Je suis toujours autant consterné par votre appréhension de l'inconnu… Vous invoquez tout de suite le Divin… On vous a toujours montré la Lune, et vous n'avez jamais regardé autre chose que le doigt. J'ai décidé d'être ton guide…

- Mon, mon guide ?  Je meurs ! Vers quoi veux-tu me guider… Et qui es-tu pour décider pour moi ?

- Cela fait des années que je t'observe, et je te trouve digne de mon intérêt. Tu es combatif, courageux, et réfléchi. Tu cherches à être juste. Cela me plaît beaucoup, mais l'on ne peut être juste avec votre justice humaine. Suis-moi je vais te faire devenir juste… Considère-toi comme mon élève. Tu découvriras petit à petit qui je suis, où je te mène. Je serai tout le temps à tes côtés, tu pourras compter sur mon aide…

- Mais je vais mourir d'ici quelques minutes !

- Ceci constitue ta première leçon. Lève-toi et suis-moi !

Je me lève, je suis bien, je me sens pousser des ailes… Autour de moi, la fusillade continue, les protagonistes me paraissent luisant de différentes manières… Les balles fusent autour de moi, au travers de moi ! Mon Dieu ! Qu'est-ce qui m'arrive… Je vois mon corps giser au sol !!! L'homme s'approche de moi, me prend l'épaule…

- Reste calme, sens le flux qui coule de ma main. Abreuve ton feu intérieur, cherche à vivre et à rendre justice… Une nouvelle vie t'attend… Reste avec moi. Nous allons attendre qu'ils amènent ton corps à la morgue, et là tu le réintègreras. Tu seras alors mort aux yeux de votre justice, et tu pourras alors commencer à comprendre La Justice dans ta nouvelle vie...

- Ai-je le choix ?

- Vis ou meurs, n'est-ce pas là le choix originel?

- Euh… Comment puis-je …

- Dis-toi juste que je suis… Phénix.

(A suivre ? )


           La Cosmologie Taoiste        

par Riftael

(cet article tient compte de SR3 et Magic in the Shadows)



Introduction 

Le Tao 

Toutes causes et effets sont dus au Tao (la Voie). Le Tao peut être expliqué comme la raison ou la cause de toute chose.

Avant le Tao était le Wu-wu (le Non-Rien).

Avec le Tao était le Wu Ji (la Non-Limite).

Du Wu Ji naquit le Hun Tun (le Chaos).

En Hun Tun apparut le premier ancrage du temps et de l’espace : le Tai Ji (le Grand Pôle).

De Tai Ji vint le Tai Yi (le Grand Changement).

Tai Yi apparut en deux étapes :


 Le Tai Chu (le Premier) possède le Xing (la Forme).


 Le Tai Shi (le Grand Commencement) possède le Qi (le Souffle).
Le Xing et le Qi se combinèrent pour créer le Tai Su (le Grand Principe) qui possède le Zhi (la Substance).

Les premières substances contiennent les 2 principes/âmes/respirations : le Yin (lunaire) et le Yang (solaire).

Le Yin est formé d’une multitude de particules plus ou moins mauvaises : les Kwei (Spectres).

Le Yang est formé d’une multitude de Shen (Bons Esprits).



La voie du Wu Xing 

Plusieurs éveillés d'Asie adoptent des voies shamaniques telles que le Shintoisme japonais.

Le mage asiatique, WuJen, suit une tradition basée sur les concept du Chi (la Vie) et du Wu Xing (les cinq éléments : Bois, Feu, Terre, Métal et Eau). L'interrelation de ces éléments produit la dynamique du Ying et du Yang, l'aspect positif et négatif à partir de quoi tout est constitué.

Le WuJen utilise sa compréhension de ces facteurs primaires pour apporter des changements dans le monde matériel par la magie.
Le Wu Xing allie des bases aussi bien shamaniques qu’hermétiques.

Il ne suit pas la voie d'un totem, mais en appelle aux forces de la Nature incarnées par le Chi, le Wu Xing et le couple Ying/Yang.


 Wu Jen, Shugenja, Gakucho… Va savoir à qui tu as affaire avec toutes leurs philosophies bouddhistes, shintoïstes… L'important, c'est qu'ils soient toujours moins rapides que moi (Last Breath)



Les cinq Eléments 

Le Wu Xing. 

Toute chose céleste et terrestre est défini par un des 5 groupes du Wu Xing (les Cinq Eléments) qui sont :




 Le Bois


 Le feu


 La Terre


 Le Métal


 L'Eau




Les Cycles. 

Les 5 éléments sont continuellement en mouvement. Ils peuvent être arrangés en une série de séquences, mais les plus fréquentes sont Sosyo (la Création) et Sokoku (la Destruction).

Sosyo
Sokuko

* Le Bois brûle pour créer...

* Le Feu, laissant les cendres créer...

* La Terre, contenant les minerais créant...

* Le Métal, qui en fondant créer...

* L’Eau, qui nourrit la vie végétale, créant...
* Le Bois tire sa force de...

* La Terre, qui pollue...

* L’Eau, qui étouffe...

* Le Feu, qui fait fondre...

* Le Métal, qui coupe...

Les 5 Eléments. 


  Mu, la Voie du Bois.

Le bois est la vie grouillante des végétaux et des animaux.


  Huo, la Voie du Feu.

Il y a deux façons de voir cet élément :



Le feu est la création, la transformation et la métamorphose. Il peut détruire, mais de ses cendres naissent de nouvelles fondations. Cette vision mène à la manipulation, mais n'est pas officiellement adoptée par FASA. 



Le feu contient la fougue et la destruction. Il est un des éléments de la guerre et forge les armes pour la bataille. Ainsi, il soutient le mage pour le Combat (ligne officielle FASA).


 Tu, la Voie de la Terre.

La terre est le centre, le bastion de la solidité et de la conformité. Chaque Shen s’y ressource. La terre purifie, mais peut également polluer.

 Bo, la Voie du Métal.

De même que pour le feu, deux visions existent :



Le métal est un outil qui façonne la matière. Correctement utilisé, il prend de multiples aspects (ligne officielle FASA). 



La voie du combat ne se limite pas seulement aux batailles et rixes. Elle comprend également la recherche de la vérité, de la perfection par les armes (ligne non-officielle FASA). 


 La Voie de Shui.

L’eau est la déception et la désillusion. De multiples masques pour de nombreux visages.



Symbolique 


Mu
Huo
Tu
Bo
Shui

Elément
Bois
Feu
Terre
Métal
Eau

Vent
Est
Sud
Centre
Ouest
Nord

Saison
Printemps
Eté

Automne
Hivers

Couleur
Vert
Rouge
Jaune
Blanc
Noir

Apparence
Dragon oriental Tastu bleu
Oiseau rouge Suzaku
Dragon oriental Tatsu jaune
Tigre blanc
Tortue noire

Sens
Vue
Parole
Goût
Odorat
Ouïe

Médecine
Foie
Coeur
Pancréas, rate
Poumons
Reins

Qualités
Harmonie, esprit créatif
Activité, passion
Equilibre, stabilité
Dureté, justice
Calme, détente

Type sorts


FASA
Détection
Combat
Soins
Manipulation
Illusion

Non-FASA
Détection
Manipulation
Soins
Combat
Illusion



En parlant de Tatsu, la version orientale de nos bon vieux dragons, j'ai vu un mille-pattes géant en tuer un devant moi. Ils appèlent ça un Mukaide. Encore un de ces putains d'esprits insectes incarnés ! Enfin, un bon coup de hache lui a quand même explosé la tête. (Dreadnought)
Les Qiu.

Chaque chaman a son souffle primaire, son Qiu. Il correspond à l’élément principal.

Il choisit ensuite un Qiu secondaire en accords avec un des 2 éléments proches du Qiu primaire sur le cercle du Sosyo. 

Les Qiu affectent les capacités de conjurations et de sorcellerie du chaman :

Elément

Modificateur
Qiu Primaire

Qiu Secondaire

Opposition

Autres

+2 dés

+1 dé

-3 dés

Normal

Pour les sorts, les effets élémentaires sont également concernés par ces modificateurs, mais ne sont pas cumulatifs au-delà d’un +3/-3 final.


 Qui a dis que ce n'était pas des chamans ? (Saturne)



La Conjuration 

Les esprits 

Le Wu Jen invoque les éléments naturels (les Shen), esprits issus de la terre, de la mer et de l'air et symbolisés par le Mu, le Huo, le Tu, le Bo et le Shui.

Il utilise les mêmes techniques que les shamans lorsqu'ils conjurent les esprits de la nature.

Il peut, de plus, en appeler aux ancêtres (kuei), aux fantômes et aux démons (Shoryo, Juso, Oni…).

Certains Wu Jen ont abandonné cette voie au profit de l'invocation des Esprits de l'Homme.

Par contre, aucun ne peut conjurer les Esprits de la Terre, du Ciel et des Eaux.
Chaque esprit fait partie d’un tout. Faire un pacte avec un Shen revient à en faire un avec tous ceux d’un type. Le Shen a donc une très longue mémoire des actes du Wu Jen. Chaque action affecte aussi bien le futur que le passé dans les relations du mage avec le Shen. Cette règle s'applique également aux esprits ancestraux.


 Encore de jeunes cons qui ne respectent pas les traditions. La perte du lien avec la famille amène les nouveaux mages à ne faire appel qu'aux plus communs des esprits de l'homme. Ils utilisent ainsi n'importe quelle essence humaine sans aucun lien avec eux. Le tissu social disparaît et le savoir ancestral ne se transmet plus. (Lao Tseu Jr)


 Oni ? Ces crétins confondent une créature duale avec un esprit ancestral ! (Ueshiba2)

Les Shen 

Les domaines des Shen sont des endroits source de la force brute de l'élément. De plus, ils doivent être naturels et non façonné artificiellement par l'homme. Certains jardins japonais, malgré leur création humaine, respectent les principes d'harmonie et peuvent contenir de petits Shen.

Le Wu Jen n'a pas besoin de se trouver directement dans le domaine du Shen pour l'invoquer mais doit pouvoir l'avoir dans sa ligne de vue.

Une fois le Shen conjuré, le Wu Jen est considéré comme étant dans le domaine de l'esprit. S'il invoque un autre type d'esprit, il sortira automatiquement du précédent domaine. Ainsi, il ne peut être que dans un seul domaine à la fois.

Un Shen invoqué reste dans l'astral sans quitter son domaine et peut se matérialiser à la demande du mage, toujours dans son domaine.

Les Shen sont plus intelligents, déterminés et matures que leur homologues élémentaires. Ils détestent les esprits toxiques et les attaquent à vue, quels que soient les ordres de leur Wu Jen.

Le Mu ou Bois 

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+3
P x2
P+1
P
P
P
P/A
P

Initiative
Physique
P + 10 + 1D6
Astrale
P + 20 + 1D6

Attaques
(Force)G

Pouvoirs
Accident, Camouflage, Confusion, Emprisonnement*, Peur, Garde, Garde magique, Matérialisation

Faiblesses
Vulnérabilité (Métal)

(*) Le Shen inflige (Puissance)G dégâts mentaux à la cible en l'emprisonnant avec des racines et des lianes, en l'étouffant sous des feuilles, la griffant avec des ronces et la frappant avec des branches.

Le Huo ou Feu 

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+1
(P+2) x3
P-2
P
P
P
P/A
P+1

Initiative
Physique
P +10 + 1D6
Astrale
P +20 + 1D6

Attaques
(Force)M

Pouvoirs
Emprisonnement, Aura enflammée, Immunité (Feu), Sort inné (Lance-flammes), Garde, Garde magique, Matérialisation, Psychokinésie

Faiblesses
Vulnérabilité (Eau)

Le Tu ou Terre 

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+4
(P-2) x2
P+4
P
P
P
P/A
P-2

Initiative
Physique
P + 8 + 1D6
Astrale
P + 20 + 1D6

Attaques
(Force)G, Portée +1

Pouvoirs
Camouflage, Emprisonnement, Peur, Garde, Garde magique, Matérialisation

Faiblesses
Vulnérabilité (Bois)

Le Bo ou Métal 

Le Bo est symbolisé par les esprits des vents, telle la lame qui fend l'air.

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P-2
(P+3) x4
P-3
P
P
P
P/A
P+2

Initiative
Physique
P + 12 +1D6
Astrale
P + 20 + 1D6

Attaques
(Force)M mentaux

Pouvoirs
Camouflage, Confusion, Emprisonnement, Garde, Garde magique, Matérialisation, Mouvement, Psychokinésie, Magnétisme*

Faiblesses
Vulnérabilité (Feu)

(*) Le Shen protège la cible d'une armure égale à sa Puissance, qui protège de toute arme métallique. Cette protection est cumulative avec toute armure normale déjà portée.

Le Shui ou Eau 

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+2
P x2
P
P
P
P
P/A
P-1

Initiative
Physique
P + 9 + 1D6
Astrale
P + 20 + 1D6

Attaques
(Force)G mentaux

Pouvoirs
Accident, Camouflage, Emprisonnement, Garde, Garde magique, Matérialisation, Mouvement, Recherche

Faiblesses
Vulnérabilité (Terre)

Chaque Shen peut servir de matière brute pour invoquer un autre Shen situé dans la suite directe du cycle Sosyo. Cela consomme un service et le réduit d’un niveau de Puissance. Bien sur, il faut que les domaines appropriés soient présents dans la ligne de vue du Wu Jen.


 La première fois que j'ai appelée un de mes compagnons face à un mage de la Lone Star, la tête qu'il a faite ! J'aurai voulu avoir inventé un sort de reproduction d'image astrale. (Spirit)


 Il paraît qu'ils cherchent encore comment on peut invoquer un élémentaire en quelques secondes. (Dreadnought)
Les esprits ancestraux 

Les Kuei 
Les esprits ancestraux prennent la forme de proches perdus ou de lointains ancêtres. Une polémique existe sur l'importance du lien de parenté entre le Wu Jen et les esprits invoqués.

Les esprits ancestraux proviennent d'un métaplan ressemblant aux images populaires du paradis et des enfers, de l'après-vie, de la mort et du jugement (suivant la vision du conjurateur). Les quêtes astrales y sont possibles, mais seulement guidées par un esprit ancestral. Rare sont les initiés à avoir accédé au Plan des Morts par eux-mêmes.

Pour invoquer un esprit ancestral, il faut posséder trois fétiches en rapport avec le mort. Le premier est généralement façonné à la mort du défunt. Les deux autres sont des objets proches ou représentatifs de l'ancêtre lors de sa vie. Chaque fétiche non-présent lors de l'invocation réduit de un le nombre de services.

Le rituel demande un nombre d'heures égal à la Puissance de l'esprit, divisé par le nombre de proches impliqués dans l'invocation, consentants ou non.

Un seul esprit ancestral peut être conjuré en même temps. En invoquer un second libère le premier de ses services.

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+2
P x3
P+1
P
P
P
P(A)
P

Initiative
Physique
P + 10 + 1D6
Astrale
P + 20 + 1D6

Attaques
(Force)M mentaux

Pouvoirs
Accident, Confusion, Divination*, Garde, Matérialisation, Recherche

(*) Divination est un pouvoir permettant à l'esprit de prévoir les actions d'entités sur son domaine. Un jet de Puissance de difficulté variable suivant l'information demandée (4 pour très vague à 10 pour très spécifique) permet d'obtenir une réponse de quelques mots (un maximum de mots égal à deux fois sa Puissance.

Les esprits ancestraux n'ont pas de domaines mais sont liés à leur lieu d'invocation par une distance de (Puissance x 5) kilomètres. Les initiés étendent cette distance à (Puissance + Grade) x5 kilomètres.


  Encore une erreur de traduction. Les Kwei ne sont pas plus que des fantômes de mauvais aloi. En fait, on les nomme les Juso à partir des principes bouddhistes. Mais va faire comprendre ça à un abruti d'américain. (Tanaka)



Kwei ou Juso, il faut les respecter pour obtenir leur aide. (Spirit)
Les Shoryo 

Les Shoryo sont des fantômes de personnes mortes de façon tragique et n'existent dans l'astral qu'en réponse au flot de puissantes émotions libérées à leur mort. Ils n'ont souvent pas reçu de rites funéraires pour les apaiser, suite à un suicide (autre qu'un seppuku honorable), un accident ou un meurtre. Certains ne pourront être libérés que lorsqu'ils auront forcé une victime à mourir de la même façon qu'eux, ou qu'ils auront détruit leurs assassins ou tortionnaires.

Il est possible d'invoquer ces esprits par l'usage d'un lien, d'une entrave (généralement un héritage, une possession de mariage, un souvenir…). Tout comme pour le kuei, deux autres fétiches sont nécessaires.

Les Shoryo n'aiment pas revenir à la vie et détestent les vivants. Traiter avec eux représente alors un danger certain.

Le rituel demande un nombre de minutes égal à la Puissance de l'esprit. Le nom du Shoryo est prononcé trois fois et un jet de Conjuration est effectué. Tout échec indique la présence du Shoryo mécontent et incontrôlé en face du Wu Jen.

Un Shoryo ne peut être banni tant que son entrave n'est pas détruite physiquement. De plus, le tuer astralement ou physiquement ne fait que le renvoyer pour une période de (28 - Puissance) jours. Pratiquer un exorcisme sur le corps du Shoryo peut permettre également de le bannir.

Le domaine des Shoryo est limité à leur lieu de tourment (maison hantée, lieu du crime, cimetière, route…).

Endurance
Rapidité
Force
Charisme
Volonté
Intelligence
Essence
Réaction

P+1
(P-2) x3
P+2
P
P
P
P/A
P+1

Initiative
Physique
P + 11 + 1D6
Astrale
P + 20 + 1D6

Attaques
(Force)M

Pouvoirs
Matérialisation, Accident, Contrainte, Confusion, Peur, Vie cachée, Souffle nocif, Touché paralysant, Possession*, Psychokinésie, Sorcellerie.

Tous ne possèdent pas ces pouvoirs.

Faiblesses
Allergie (objets liés à leur vie passée)

 (*) Possession est un pouvoir qui permet à un esprit de prendre possession du corps d'un individu éveillé par la force ou sur invitation. En cas de possession non désirée, l'esprit subit un malus de +2 à tout jet effectué à partir du corps. Le Shoryo combat astralement sa victime en lui infligeant des dégâts mentaux. Une fois sa victime inconsciente, il investit son corps. La victime ne récupèrera de son état que lorsque le Shoryo quittera son corps. Le corps physique et le corps astral de la victime doivent être en vue de l'esprit pour toute possession. Tuer ou assommer la victime expulse l'esprit du corps sans l'endommager. Bannir l'esprit le renvoie pour (28 - Puissance) jours sans le tuer. Les effets mana affectent l'esprit alors que les effets physiques n'affectent que le corps possédé. Un Shoryo qui possède un corps ne peut utiliser le pouvoir de Matérialisation sans libérer sa victime. Le corps augmente ses caractéristiques physiques de la Puissance du Shoryo et ses caractéristiques mentales sont celles de l'esprit, qui accède à toutes les connaissances de sa victime.


 Et les Shoryo ne sont rien de plus que des spectres qui font partie des Kwei, ces âmes perdues et tourmentées. (Tanaka)


Les sources de magie 

Les bibliothèques et les cercles 

Le Wu Jen utilise une bibliothèque de textes taoïstes (Dao Zang) pour la création de sorts. Les coûts sont le carré du niveau multiplié par 50 Y pour un support puce, par 100 Y sur un support disque et par 250 Y pour un support papier.
Ils possèdent également l’équivalent des cercles hermétiques sous formes de talismans (Fu) dans un Danwu (chambre des élixirs).

Les Feng-Lung 

Les Wu Jen utilisent les lignes naturelles de mana (appelées lignes de dragon) et les sites de pouvoir pour augmenter leur puissance. Ils possèdent fréquemment des cartes détaillées de ces lignes de pouvoir magique.


  Ouais ! J'ai déjà récupéré une carte des environs de Nagasaki et je peux vous dire que les lignes sont très sombres. Merci l'Oncle Sam ! (Tsunami)


  Par contre, en UCAS, tu peux toujours les chercher, les lignes de dragons. Aucune carte n'en parle. On m'a dit qu'un adepte nommé Petit Dragon allait s'y atteler en Californie. (Spirit) 




Les adeptes

Les conjurateurs

Ils peuvent invoquer des esprits mais ne peuvent jeter de sorts.

Les sorciers

Ils utilisent la sorcellerie sans pouvoir faire appel aux esprits.

Les Wu Fa

Les Wu Fa ne peuvent jeter de sorts et invoquer les esprits que dans une seule catégorie en relation avec un Shen.



Les inities 

L'alchimie 

Les initiés peuvent augmenter la durée du lien avec un Shen grâce à l'alchimie.

Au sein d'un Danwu, la chambre des élixirs, entouré de ses Fu (talismans), le Wu Jen utilise un athanor et travaille, via le Yin et le Yang, à partir de plomb (symbolisant le Yin) et de mercure (symbolisant le Yang).

En alchimie interne (Waiden), les éléments sont raffinés et combinés pour créer un outil primaire d'alchimie.

En alchimie externe (Neidan), le plomb résidant à l'état obscur (Yin) passe à l'état purifié (Yang) sous forme "d'or" (Jin) par l'action du mercure (représentant l'esprit de l'individu).

De plus, le mercure (représentant le yin contenu dans le Yang) est extrait du cinabre (minerai) pour être ajouté 9 fois au souffre (Yang) et créer un élixir (Dan) aux qualités lumineuses du Yang pur (sans être totalement opposé au Yin).
L'élixir Huandan représente la perfection des 2 alchimies. Il est obtenu en ramenant les éléments à leur condition initiale par des cycles répétitifs, de façon comparable à l'action d'un adepte sur lui-même grâce à l'alchimie.

Les initiés peuvent lier en permanence les Shen par alchimie en purifiant un certain nombre de fois l'élément primaire (Terre : 5, Eau : 6, Feu : 7, Bois : 8, Métal : 9). La durée est de 10 min par niveau par purification dont le nombre dépend de l'élément. Le coût est de 100 Y par niveau par purification.

Il n'est ainsi possible de lier qu'un seul Shen qui en concevra un certain ressentiment, mais pourra se libérer des contraintes de son domaine. Il sera alors lié à l'élixir dans un rayon de (Puissance + Grade) x5 mètres.


 Jamais entendu parler de ça auparavant. Si maintenant les esprits peuvent sortir de leur domaine, où va-t-on ? (Spirit)


 Moi, je dis que rien ne pourra remplacer un bon vieil élémentaire. Ce ne sont pas ses chinoiseries qui me feront changer d'avis. (Dreadnought)

Le I Ching

Tout Wu Jen commençant son initiation doit choisir la Divination comme premier pouvoir métamagique.

Il utilise alors les compétences de Divination (Volonté) et de I Ching (Intelligence). La difficulté dépend du renseignement désiré (4 pour très vague à 10 pour très spécifique). Le nombre de succès indique le résultat.

Le I Ching est décrit dans le Livre du Changement, écrit à partir d'un ancien texte de Confucius.

Le Changement n'a aucune limite :

Il engendre deux modes, appelés Yin et Yang ;

Ceux-ci produisent quatre formes, nommées Yin et Yang majeurs et mineurs ;

Ces dernières donnent huit triades qui déterminent la chance et l'infortune.

Le Wu Jen détermine la triade supérieure d'une personne, d'un événement, d'un lieu ainsi que la triade inférieure.
A partir de ces éléments, il obtient un des 64 hexagrams qui permettra d'obtenir les réponses à ses questions.



 Triades du yang majeur :


Ciel (Force ou Créativité)


Lac (Joie ou Attrait)



 Triades du yin mineur :


Tonnerre (Initiative ou Action)


Feu (Attention ou Vigilance)



 Triades du yin majeur :


Terre (Réceptivité ou Docilité)


Montagne (Arrêt ou Repos)



 Triades du yang mineur :


Eau (Passion ou Danger)


Vent (Compréhension ou Suivi)




 Ouais…Moi, je dis que pour en tirer quelque chose, il faut vraiment être né là-bas. Impossible d'utiliser le I Ching sans arriver à des contradictions. Pourtant, je me cultive. (Ali)


 J'ai essayé également et j'en suis encore à tenter de comprendre le Chaudron. (Spirit)
LES FOCI
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Introduction

Changements SRIII / Magic in the Shadows

Avant de rentrer dans le vif du sujet, un petit rappel des changements concernant les focus effectués dans la 3ème édition et Magic in the Shadows.

Il existe des nouveaux types de focus : ceux centrés sur les techniques de métamagie (centering, shielding ...), une variante plus puissante du focalisateur (les « anchoring foci » qui permettent de maintenir un sort mais qui peuvent se désactiver sans briser le lien) et un focus spécialisé dans la défense magique.

Les focalisateurs de sort ont maintenant un indice de puissance qui correspond à la puissance maximum du sort maintenu.  

Les fétiches non réutilisables n’existent plus (snif, et mon chaman avec toutes ces p’tites brindilles...)  

Il existe de nouvelles règles concernant la traversée des barrages astraux avec des focus ainsi que leur destruction. 

Ces modifications ainsi que les nombreux articles vus sur le Net m’ont donné envie (eh oui çà prend comme çà des fois) de faire un article sur les focus. J’espère, en apportant cette modeste contribution, aider les Mjs débutants tout en donnant mon point de vue sur la question.

N’hésitez pas à me contacter si vous avez des questions ou pour en débattre ...

Beaucoup de joueurs et de Mjs se plaignent ou déplorent l’utilisation abusive de focus et plus particulièrement des focalisateurs. Cekà est dû à la tentation - raisonnable- d’utiliser tous ces boosts magiques, d’autant qu’il n’existe pas vraiment d’autres objets magiques (c’est plutôt bien) et que les mages n’ont pas grand chose d’autres à faire de leurs tunes.

Néanmoins, je pense effectivement que les shadowrunners mages ne doivent pas se balader avec des tonnes de focus sans en subir les conséquences (souvent désagréables) qu’ils méritent. 
Pour atteindre ce but, un des moyens à disposition du MJ est de restreindre l’accès au focus.
Limiter l’accès au focus

A la création

Tout d’abord, il n’est pas si facile que çà d’avoir des focus; je m’explique : 

Soit il faut les fabriquer (avec la compétence Enchantement) ce qui est très long et pas trop compatible avec des runs ; soit les acheter.

Vu leur coût, ils sont réservés (à la création) à ceux qui en ont les moyens à savoir ceux qui prennent une Priorité A (pour les adeptes/mages spécialisés) ou priorité B (mage complet) ou qui investissent suffisamment de points (système du Companion).

Un des défauts du système de priorité est que les ressources financières sont liées au nombre de points de force disponibles. Un joueur qui crée un adepte (pardon un magicien spécialisé) élémentaliste du feu et choisit la priorité A en ressources va très certainement vouloir se procurer une tonne de focus (au hasard : focus de sort de combat, focus d’esprits élémentaires du feu ...).

Pour y remédier vous pouvez par exemple prévenir les joueurs que le nombre de points de force utilisables pour lier des focus est restreint (5 par exemple).

Disponibilité 

Comme je l’ai mentionné plus haut, les runners magiciens ont généralement de l’argent à dépenser.

Ils peuvent se procurer du matériel d’invocation (élémentaire ou de loge médecine), acheter des sorts ... mais ils leur restent généralement assez d’argent pour qu’après quelques runs, ils puissent acheter un focus (il ne faut pas systématiquement lui en empêcher mais en restreindre le nombre).

Vous pouvez donc jouer sur le coût (çà reste cher ces choses là) et la disponibilité. 

Dans la 3ème édition, tous les focus de puissance supérieure ou égale à 3 sont illégaux.

Les focalisateurs puissants sont donc plus chers (leur coût est maintenant de Puissance*15 000 n¥  contre 45 000 n¥ auparavant) et plus difficiles à obtenir.

Vous pouvez considérer qu’un joueur n’ayant pas de contact type «  Marchande de talisman » ne pourra pas se procurer de focus (sauf exception). De plus, le focus demandé peut ne pas être en stock et le joueur devra attendre la fin du run suivant pour l’avoir.

Néanmoins, ces objets n’étant pas si rares; comparativement à certaines autres catégories de matériels, vous ne pouvez que retarder leur acquisition, pas l’empêcher.

Voyons maintenant comment en restreindre leur utilisation.

L’utilisation abusive de focus peut nuire à la santé

Focus addiction (dépendance au focus)

Cette règle a été présentée pour la première fois dans Awakenings (pages 30 & 103) puis modifiée dans Magic in the Shadows (notamment pour prendre en compte le changement concernant la puissance des focalisateurs).

Elle stipule qu’il existe un risque pour un magicien utilisant abondamment de focus :

Si un magicien possède un nombre de focus activés dont la somme des indices est supérieure ou égale à son attribut de magie
, il doit faire un test de magie contre cette somme; s’il n’obtient aucun succès il doit faire alors un test de perte de magie.

Cette règle n’était pas trop contraignante car elle ne limitait pas énormément le nombre de focalisateur (de puissance 1) mais seulement - c’était déjà pas mal - les focus puissants.

* La modification concernant la puissance des focalisateurs a entraîné une modification de cette règle dans Magic in the Shadows :

Lorsque le joueur contrôle un nombre de focus dont la somme des indices est supérieure à 2 fois son attribut de magie, il doit immédiatement faire un test de perte de magie.

Cette modification va « obliger » les joueurs à focaliser des sorts de très faible puissance (1 ou 2); ce qui n’est pas très grave pour des sorts type augmentation de réflexes ou d’attributs mais plus gênant pour d’autres (Armure, Invisibilité et détection diverses ...) ou le nombre de succès influe sur l’effet du sort maintenu. Je pense que le focalisateur va être partiellement remplacé par l’anchoring foci qui permet une plus grande souplesse d’utilisation, mais ces remarques sont également valables pour ce type de focus. 

Il est préférable d’utiliser cette règle en laissant le joueur ignorant des détails, faire propager une rumeur (par des PNJs) sur les risques d’une utilisation intensive est préférable. Si le joueur est paranoïaque (comme tout joueur ayant un personnage expérimenté à Shadowrun), il se restreindra peut être plus que la règle elle-même. Si le joueur connaît la règle, vous pouvez toujours lui dire que vous avez effectuer quelques modifications (en lui faisant un sourire démoniaque et en marmonnant quelle n’était pas assez nocive gniark gniark).

Donc il reste à étudier le problème des focalisateurs (et anchoring foci) de faible puissance utilisés pour blinder le personnage (type augmentation des réflexes  3D, augmentation du charisme +4, augmentation de volonté +4,  lévitation ...). L’avantage de cette faible puissance est compensée par leur vulnérabilité importante aux attaques astrales.

La suite est pour bientôt ...   

LES ESPRITS DE L'HIVER

Par Pénombre

Introduction

Ces esprits sont classés comme des Esprits de la Nature et sont donc invocables par les chamanes de tradition scandinave, inuit, sibérienne, aléoute et ainsi de suite ... si un chamane suit une de ces traditions, il peut les appeler dans tous les endroits ou la neige et la glace sont présents, que ce soit de façon saisonnière ou à longueur d'année. 

Leur nom implique en fait qu'ils sont liés à la présence ou l'absence de glace, de neige et/ou de blizzard. Ainsi, un esprit de la neige pourra très bien être appelé en ville lorsque les conditions climatiques font que les rues sont couvertes de neige alors qu'il sera impossible de l'appeler pendant l'été par exemple. Par contre, on pourra invoquer ce type d'esprit à longueur d'années dans l'Himalaya ou les zones polaires. 

Les Attaques Elémentaires basées sur l'Eau ou la Glace ne font aucun effet à ces esprits mais ils sont Vulnérables à Feu. 

Un Esprit de l'Hiver demeure lié à son terrain d'origine. Ainsi, un Esprit de Neige appelé dans une forêt enneigée ne pourra la quitter. Un autre Esprit appelé dans la Plaine avoisinante de pourra pénétrer dans cette forêt, etc …

Nota Bene : Les Esprits des Forêts, des Lacs, des Plaines, des Montagnes, du Vent, des Tempêtes, de la Brume, etc ... sont toujours invocables quelle que soit la saison. Les chamanes suivant une tradition leur permettant d'appeler les Esprits de l'Hiver sont donc, lorsque les conditions climatiques le permettent, capables de les invoquer en plus des esprits de la nature classiques. 

Esprits du Blizzard

Les esprits du blizzard sont agressifs et difficiles à maîtriser. La plupart du temps, ils apparaissent comme des tourbillons de flocons et de morceaux de glace. Plusieurs chamanes scandinaves prétendent en avoir invoqué sous la forme de valkyries montées sur des chevaux ailés mais aucun témoignage fiable n'a pour l'instant été recensé. La plupart des Esprits du Blizzard indépendants ou qui échappent au contrôle de leur invocateur pour une raison quelconque se montrent hostiles envers toutes les créatures vivantes, en particulier celles à sang chaud. 

Terrain : partout ou le vent souffle à l'air libre

Attaques : selon ses pouvoirs

Pouvoirs : Accident, Aliénation, Dissimulation, Engloutissement

Faiblesses : Vulnérabilité (Feu), Confinement Possible

Esprits de la Glace

Les Esprits de la Glace apparaissent généralement comme des statues de glace vivante anguleuses et très détaillées. Ceux qui sont invoqués dans des régions urbanisées aiment à apparaître comme des métahumains de glace alors que les esprits invoqués dans des régions sauvages peuvent apparaître comme de simples formes humanoïdes ou des imitations en glace de créatures sauvages (ours, phoques, dauphins ...). En Scandinavie, deux cas distincts ont été répertoriés de Formes Majeures apparaissant comme des géants à la peau pâle, armés comme des vikings et recouverts de givre. 

Les esprits de la Glace n'ont pas de réticence particulière à se manifester physiquement ou à user de leur force colossale sur le monde physique. 

Terrain : tous les terrains recouverts par la glace

Attaques : (P) G, attaque à mains nues (P-2), +1 d'Allonge Pouvoirs : Accident, Aura Glaciale, Engloutissement (mèmes effets que Terre), Manifestation,  Psychokinésie (Glace)Faiblesses : Vulnérabilité (Feu)

Esprits de la Neige

Les esprits de la Neige se montrent rarement aux mortels et préfèrent autant que possible agir de manière indirecte. Lorsqu'ils sont obligés de se manifester ou qu'ils daignent le faire, ils prennent le plus souvent la forme d'une colonne de flocons de neige en chute perpétuelle ou celle d'un bonhomme de neige sommaire. 

Terrain : tous les terrains recouverts par la neige

Pouvoirs : Accident, Aura Glaciale, Dissimulation, Engloutissement (même effet que Eau), Psychokinésie (Neige)

Faiblesses : Vulnérabilité (Feu)

ESPRITS
Blizzard
Glace
Neige

Constitution
P-2
P+4
P+2

Rapidité
(P+3) x4
P-2(x2)
Px2

Force
P
P+4
P

Charisme
P
P
P

Intelligence
P
P
P

Volonté
P
P
P

Essence
(P) A
(P) A
(P) A

Réaction
P-1
P-2
P-1
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