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Dillan eut de la peine quand il constata ce qu’il était advenu de son village. Autrefois, le petit bourg était l’exemple même de ce qu’il y avait de mieux en Arborée, ses petites maisons emplissaient la vallée luxuriante et les grands arbres se recourbaient au-dessus des toits pour former une coque qui les protégeait des pires intempéries planaires. Les animaux et les enfants s’ébattaient librement dans les sous-bois, leur imagination capable de découvrir des merveilles derrière chaque pierre et derrière chaque buisson. Même lors des nuits les plus sombres les habitants du village, qu’ils soient hommes, femmes, ou esprits, se rassemblaient pour danser et chanter tous ensemble autour des cheminées. Les Athars avaient construit ce hameau comme une oasis pour ceux qui recherchaient un lieu paisible loin des manipulations des dieux et de leurs fidèles. Leurs vies n’étaient pas faciles, mais aucun jour n’était perdu, chacun portait en lui l’espoir du lendemain.

Cette énergie insouciante s’en est pourtant allée, et l’amertume et la haine se mirent à emplir l’atmosphère. La passion qui emplissait les cœurs devint jalousie et rage. Ce qui débuta pas une simple querelle d’amoureux finit par consumer le village tout entier, famille contre famille, et tous les habitants se divisèrent. A présent un mur séparait la vallée de ses résidents, comme une blessure ouverte au sein du royaume. Un mal nécessaire, comme si la pierre grise et sale valait mieux que de voir les visages de ceux qui habitent de l’autre côté. Le poison qui infectait le bourg était si intense que la vallée toute entière menaçait de basculer dans le giron d’un autre Plan. L’Arborée commençait à les rejeter, et personne n’était capable de dire qui allait les recueillir. Ce simple sujet les divisait encore plus. Dans son désespoir, Dillan fit même appel au panthéon qui résidait non loin, mais les prêtres lui tournèrent le dos. Les dieux ne s’intéressent pas à la douleur de ceux qui se détournent d’eux.

Dillan sursauta lorsqu’une main se posa sur son épaule. “Hé.” Il se retourna pour faire face à Alan, qui lui sourit aimablement. “Cette vision sinistre t’inquiètes. Mais crois-moi, tout va bien se passer.” Alan l’attira vers lui et leurs lèvres se rencontrèrent, doucement tout d’abord puis de plus en plus passionnément tandis que leurs bras se croisaient. Lorsqu’ils se séparèrent, les larmes inondaient les joues de Dillan. Alan se rapprocha de nouveau et lui murmura “Tu dois garder espoir. Ils ont besoin que nous soyons forts.”

Dilla secoua la tête, “Mais est-ce la bonne manière ?! Est-ce qu’on doit vraiment…”

“C’est à moi de choisir, c’est ma liberté. Tu dois croire en ce que nous faisons, Dillan. Les dieux sont contents de voir notre peuple souffrir, et nos amis ont oublié contre quoi nous nous battons. Si nous n’avons pas confiance l’un dans l’autre, et dans les principes auxquels nous avons dédiés nos vies, alors la magie échouera et tout cela n’aura servi à rien.”

Dillan acquiessa lentement, ses doigts parcourant la lame d’argent dans sa main. Alan souleva son menton du doigt pour un nouveau baiser et ils s’écroulèrent dans le lit d’herbes filles et de feuilles mortes. Ils y firent l’amour, toute barrière entre s’écroulant, pour laisser leurs passions les consumer entièrement et mélanger l’amertume de ces dernières années avec l’intensité de leur lien. Et en un instant tout se termina lorsque Dillan enfonça sa dague dans les profondeurs de la poitrine d’Alan, laissant s’écouler des flots de sang sur le sol. Bien vite les larmes s’y mêlèrent, des larmes de douleur et de joie, de chagrin et d’espoir aveugle. Les sanglots secouèrent son corps et ses pleurs firent s’envoler les oiseaux de la forêt. Puis la magie se mit à emplir les airs, et tout ce qui entourait le couple devint électrique, comme si le témoignage de leur acte avait rappelé tous les esprits de la vallée. 

Son amant immobile appuyé contre elle, Dillan tourna ses yeux vers le village qu’ils avaient autrefois habités, fixant le mur si intensément qu’elle aurait voulu qu’il s’effondre sous ses yeux. L’angoisse du doute emplit sa gorge, la magie était-elle assez puissante ? Est-ce que ce sacrifice librement offert, cet acte passionné d’amour et de dévotion, serait suffisant pour combler des années de rage et de haine ? Est-ce que ça en valait vraiment la peine ? Leur conviction serait-elle suffisante ?

Au cœur de la vallée, les oiseaux se posèrent sur le mur, et ils se mirent à gratter de leurs ergots jusqu’à ce que les morceaux de pierre grise se mettent à tomber au sol.

_______________________________________________________________La Magie dans les Plans

Les Plans sont intrinsèquement magiques, c’est aussi simple que ça. Chaque parcelle de sol et chaque créature planaire possède une petite partie de cette magie en elle. Les lois de la science développées sur certains mondes primaires ne peuvent complètement définir le multivers ; le surnaturel et la contradiction font partie de la vie. Quelques nouveaux arrivants rient sous cape devant cette notion, ils caressent leur livre de sort ou agrippent leur symbole sacré, heureux de pouvoir faire confiance à une force si prévalente sur les Plans. Et pourtant les choses ne sont pas si simples, et un lanceur de sort doit savoir comment ça fonctionne s’il espère survivre à son premier voyage hors de la Cité des Portes. Beaucoup de Plans altèrent la magie de façon bien particulière et il vaut mieux être au courant de cela que le découvrir sur place. Ces informations peuvent être découvertes ou achetées, mais si on suit la Règle de Trois, trois axiomes relativement universels s’appliquent à la magie dans le multivers : les Relations Dimensionnelles, les Natifs des Plans, et les Altérations de Sorts.

Les Relations Dimensionnelles

Au final, tous les Plans sont virtuellement connectés les uns aux autres : les Plans Intérieurs au Plan Matériel Primaire à travers le Plan Ethéré, le Plan Matériel Primaire aux Plans Extérieurs à travers le Plans Astral, et les Plans Extérieurs aux Plans Intérieurs à travers le Plan Ordial. Pourtant cela ne signifie pas que tous les Plans sont tous accessibles les uns à partir des autres. Les primaires n’en ont pas conscience car le Plan Matériel est aussi bien connecté au Plan Ethéré qu’au Plan Astral (et ils n’ont aucune idée de ce qu’est le Plan Ordial) ; mais les Plans Intérieurs n’ont aucun accès direct au Plan Astral, et les Plans Extérieurs n’ont aucun accès direct au Plan Ethéré. Lorsqu’on lance un sort qui crée une connexion avec un Plan qui n’est pas adjacent au Plan dans lequel vous vous trouvez, le sort échoue tout simplement. Par exemple, si vous lancez forme éthérée dans les Plans Extérieurs il ne fonctionnera pas, car il ne peut pas se connecter au Plan Ethéré. C’est la même chose qui se passe si vous lancez Projection astrale sur l’un des Plans Intérieurs. C’est pourquoi un lanceur de sort doit comprendre la cosmologie et les relations dimensionnelles avant de s’aventurer dans les Plans.

Les relations dimensionnelles ne sont pas aussi restrictives que vous pourriez l’imaginer. Elles ne s’appliquent qu’aux sorts qui affectent les frontières planaires ; les sorts d’invocation, de bannissement, et de divination fonctionnent normalement dans la plupart des lieux du multivers. De plus, étant donné que les pseudo-Plans coexistent avec le multivers tout entier, les sorts qui tirent leur énergie du Plan des Rêves, de l’Ombre ou du Temps fonctionnent toujours. Les espaces extradimensionnels constituent un cas à part. Ces petites poches d’espace sont dissimulées aux sens et on peut en trouver sur tous les Plans, à l’exception du Plan Astral. La Table 5-1 présente une liste des sorts tirés du Manuel des Joueurs qui sont affectés par les relations dimensionnelles. Les mêmes principes s’appliquent à tout sort ou pouvoir tiré du Expanded psionic Handbook et du Cadre de campagne Planescape.


Les Natifs des Plans

Tout le monde a un Plan d’origine, qu’il s’agisse de l’endroit où on est né ou de l’un des endroits dont on peut se considérer comme natif. Lorsqu’elles voyagent dans le multivers, beaucoup de créatures sont considérées comme extraplanaires et peuvent être affectées par certains effets magiques. Lorsque la créature est sur son Plan d’origine elle n’est pas extraplanaire, et est donc immunisée aux sorts et effets qui ciblent spécifiquement les créatures extraplanaires, tels que les très populaires protections contre le mal et bannissement. Bannir un tanar’ri vers son plan d’origine ne fonctionnera tout simplement pas s’il se trouve déjà dans les Abysses. De même qu’un Portail ou un Allié d’outreplan lancé par quelqu’un qui se trouve sur le même Plan ne les conjurera pas, car ces plans doivent s’adresser à d’autres plans.

Certaines créatures ont des connexions très profondes avec leur plan d’origine, et sont particulièrement puissantes lorsqu’elles se trouvent dans leur territoire ou perdent ce pouvoir lorsqu’elles s’en éloignent. Les suppliants constituent un bon exemple de cette propriété : lorsqu’ils se trouvent sur leur plan d’origine, les suppliants sont immunisés aux sorts nécromantiques de toute sorte en raison du lien qui unit leur âme au Plan. Certains parangons sont plus faibles sur certains plans ou ne peuvent quitter leur plan d’origine car les conflits entre leur nature profonde et les énergies des autres royaumes les anéantiraient. Et même s’il est évident que les divinités sont plus puissantes dans leurs domaines, certaines personnes affirment qu’elles s’affaiblissent lorsqu’elles s’en éloignent, et que c’est pour cela qu’elles quittent rarement leurs demeures (mais de telles spéculations sont en général attribuées à des Athars). Un autre détail à garder en tête est qu’aucune créature n’est considérée comme extraplanaire dans les Plans transitoires ou les Pseudo-Plans, en raison leur connexion particulière avec les Plans Cardinaux. De plus, aucun sort ne peut bannir quiconque de Sigil.

A première vue, mémoriser des sorts pour bannir les créatures extraplanaires peut sembler un choix évident lorsque vous voyagez dans les Plans. Cependant, on réalise rapidement que la plupart des créatures qu’on rencontre lorsqu’on voyage sont des indigènes du Plan, et que ce sont les Voyageurs qui sont extraplanaires. De plus, des sorts tels que mot sacré peuvent devenir des armes à double tranchant si vous bannissez accidentellement vos compagnons ! En fait, les sorts qui affectent les créatures extraplanaires sont souvent à leur pleine puissance lorsqu’on les emploie pour se défendre sur son plan. Ceci dit, les sorts qui empêchent le voyage planaire, tel qu’ancre dimensionnelle sont très pratiques pour empêcher les bannissements. La Table 5-2 fournit une liste de sorts tirés du Manuel des joueurs qui affectent les créatures extraplanaires.

Variante : Effet de bannissement prédéterminé

La plupart des sorts de bannissements ne spécifient pas où le personnage se retrouve lorsqu’il est renvoyé vers son Plan d’origine. Ce n’est pas important lorsqu’il s’agit de PNJ, mais cela peut constituer un problème pour les personnages-joueurs. Plutôt que de choisir un lieu au hasard, le MD peut décider que le personnage est banni dans sa ville de naissance, qui aura probablement des Portails non-loin pour lui permettre de rejoindre ses compagnons dans un délai raisonnable. Une autre approche envisageable est  de bannir les personnages vers l’endroit où ils se trouvaient avant de se rendre sur le Plan, par exemple de l’autre côté du portail. Même si cette méthode peut être plus simple pour les joueurs, elle affaiblit aussi la puissance de ces sorts, et peut amener à des situations dans lesquelles le bannissement est bien pratique ou permet de voyager à travers des portails à sens unique sans trop se poser de question.

Altération des sorts

Les lanceurs de sorts doivent garder en tête les écoles et types de sorts qu’ils emploient sur les différents plans. Chaque plan considère les écoles et les sous-types différemment ; les sorts et les pouvoirs magiques peuvent être améliorés, restreint, limités ou altérés selon le Plan sur lequel ils ont été lancés. Ces effets sont même parfois différents sur les zones d’un même plan : une strate ou un royaume particulier peut altérer la magie d’une façon complètement différente. La plupart des altérations des sorts son liés à la nature du Plan ou aux divinités qui y habitent, et elles peuvent être annulés par les dieux ou par des mortels particulièrement malins. Il est évident que certaines altérations peuvent avoir un certain charme, mais il vaut toujours mieux savoir ce qui va se passer lorsque vous lancez un sort.

Comme pour beaucoup de choses, les convictions sont le facteur le plus important à prendre en compte pour savoir comment la magie sera affectée par les Plans. Les lanceurs de sorts peuvent employer leur art de plusieurs façons pour obtenir des effets similaires, mais dans certaines régions un paradigme magique est si fort que les autres méthodes trouveront leurs limites. Par exemple, les planaires d’Ysgard vénèrent essentiellement le panthéron Asgadien, qui emploie depuis toujours le savoir runique comme source de pouvoir et de sagesse. De plus, Ysgard est un Plan où le dur labeur et la persévérance sont récompensés ; la vie à cet endroit n’est pas facile à moins que vous ne luttiez pour qu’elle le soit. Vous comprendrez alors aisément que les sorts qui créent des choses sans contrepartie fonctionneront mal, mais y incorporer un savoir runique (et ainsi l’adapter à la foi dominante) améliorera les chances du lanceur de réussir à le faire fonctionner. Les Abysses constitue un autre exemple fort ; les rumeurs affirment que les Seigneurs abyssaux voire le Plan lui-même distordent toute magie pour qu’elle ne puisse donner que des résultats maléfiques, elle devient donc extrêmement dangereuse pour les lanceurs de sorts qui n’auraient pas obtenu un quelconque accord avec les démons du coin.

On dénombre quatre catégories d’altération de la magie. Les trois premiers sont les plus répandus sur un plan tout entier et ont peu de chance de changer d’un lieu à un autre, tandis que le quatrième peut changer d’un royaume à l’autre, ou même d’un moment à l’autre.

Magie améliorée : Les sorts et pouvoirs magiques sont plus faciles à lancer ou plus puissants sur ces plans. Si le sort est amélioré, on applique certains dons de métamagie sur lui sans pour autant changer le niveau du sort ou son temps d’incantation. On considère que les lanceurs de sorts sur ces plans possèdent le don pour ce qui est de l’appliquer à ce sort.

Magie restreinte : Les sorts et pouvoirs magiques sont plus difficiles à lancer sur ces plans, souvent car la nature du plan interfère avec le sort. Les Plans à magie restreinte peuvent complètement bloquer les sorts d’une certaine école, sous-école, descripteur, ou niveau. Les sorts pris individuellement sont rarement restreints sur le Plan tout entier mais peuvent être restreint dans un royaume par la volonté d’une Puissance. Pour lancer un sort restreint, le lanceur doit réussir un jet d’Art de la Magie (DD 15 + niveau du sort). Si le jet échoue, le sort ne fonctionne pas et est perdu.

Magie limitée : Ces Plans ne permettent qu’aux sorts et pouvoirs magiques de certaines écoles, sous-écoles, descripteurs, ou niveau de fonctionner. Les autres sorts et pouvoirs magiques ne fonctionnent tout simplement pas.

Magie altérée : Ces Plans produisent des changements spécifiques sur certains sorts en fonction de leur école, sous-école, descripteur, niveau, ou selon le sort lui-même. La modification peut être mineure (comme l’ajout d’un effet visuel ou auditif), demander l’ajout d’une composante matérielle, voire produire l’effet complètement inverse ce qui est attendu. Les Plans avec une magie altérée présentent les périls les plus importants pour les lanceurs de sorts, et leur imposent d’être particulièrement prudents lorsqu’ils lancent des sorts sur les Plans sur lesquels ils ne sont pas familiers. 

Objets magiques

Qu’ils soient profanes, divins ou psioniques, les objets magiques portent en eux leur magie. Les équipements magiques sont donc affectés par les relations dimensionnelles et les altérations de sorts, en particulier lorsqu’ils simulent les sorts. Si vous employez un anneau d’invisibilité sur un Plan où les sorts d’illusion ne fonctionnent pas, vous ne disparaitrez pas. Plus important encore, certains objets magiques attirent l’attention d’indigènes du plan. Un objet maléfique porté dans les Plans Supérieurs sera un phare pour les célestes et les divinités qui y résident. Les Sorts et équipements permettant de masquer cette aura sont particulièrement utiles lorsque vous transportez des objets de ce type.

Variante : Magie altérée et Clefs de sort

Pour plus de simplicité, on n’indique pour les Plans que s’ils améliorent, restreignent ou limitent la magie. Pourtant les Plans sont bien plus compliqués, et les dieux interfèrent souvent directement avec le fonctionnement des sorts. Plutôt que d’infliger une liste de règles pour chaque plan, nous laissons le soin aux MD d’inventer eux-mêmes les altérations qui affecteront la région et l’histoire. Des altérations de certains sorts bien spécifiques peuvent modifier l’excitation et la surprise liée à une rencontre sur les Plans, et, plus important que tout, ils peuvent développer l’interprétation du personnage sur un Plan. Il faut cependant se méfier, car employer cette méthode à l’extrême peut devenir une nuisance pour les personnages et une distraction pour les autres aspects d’une aventure. Nous encourageons les MD à employer la magie altérée comme un outil pour donner de la profondeur à un lieu et comme un moyen de réflexion pour les lanceurs de sorts. Lorsque vous employez l’altération de la magie, gardez en tête que les plans sont extrêmement morphiques, et qu’il est possible qu’une altération de sort qui existait auparavant ne s’applique plus, en particulier si c’est un frein au plaisir des joueurs.

Lorsqu’il emploie l’altération de la magie, le MD peut aussi introduire les clefs de sort. Les clefs de sort permettent de s’adapter aux forces du plan, et permettent au sort affecté de fonctionner normalement alors qu’il aurait dû être altéré. Tout comme les clefs de portail, ils peuvent prendre des formes très différentes, comme une rune à lancer dans les airs, un sifflement particulier, ou un sacrifice. Ces clefs sont aussi liées à un plan en particulier pour un sort en particulier.

Les clefs de sort existent sous deux formes : générale et spécifique. Les clefs de sort générales permettent au lanceur de sorts d’employer correctement les sorts d’une école, sous-école ou descripteur ; par exemple en permettant aux sorts d’abjuration de fonctionner correctement dans les Abysses ou en permettant l’invocation de marcher sur Baator. Les clefs de sort spécifiques sont liées à un sort spécifique et à une région, et permettront, par exemple, d’employer Mot de pouvoir : mort sur le Mont Céleste. L’emploi de clefs de sort peut augmenter le temps d’incantation et aucun don métamagique ne peut pas l’affecter. Ainsi, une clef de sort qui réclame qu’on joue un air de flûte ne peut pas être modifiée par une Incantation silencieuse, et une autre qui demande qu’on trace une rune sur le sol ne peut pas être affectée par une incantation statique. Elles ne peuvent pas non plus être employées en conjonction avec les objets magiques pour adapter leurs effets au Plan. Néanmoins, les clefs de sorts sont très recherchées par les lanceurs de sort sur les Plans, et un marché existe pour ceux qui sont prêts à vendre leurs secrets (ou à se les approprier). Il n’existe pas de clef de sort pour toutes les situations, cependant, tant il semble que certaines règles planaires ne puissent être trompées. 
 

_______________________________________________________________Noms véritables

On raconte qu’il y a bien longtemps, lorsque le multivers venait juste de prendre forme, les divinités se mirent d’accord pour accorder à chaque chose un Nom Véritable – qui ne serait pas uniquement la façon de l’appeler, mais sa substance. Le Nom Véritable définirait ainsi ses caractéristiques intrinsèques, ainsi que sa place dans les multivers. Ainsi les Noms Véritables offraient un pouvoir non seulement sur leur porteur, mais aussi sur chaque partie du multivers auxquels ils étaient affectes. Certains pensent que les dieux comptaient conserver ces noms pour eux-mêmes, et les employaient pour catégoriser et comprendre leurs multiples créations. Pourtant la connaissance des Noms Véritables aboutit dans les mains des mortels (certains attribuent cet évènement à une divinité chaotique), et les mortels apprirent bien vite à les employer dans la mesure de leurs moyens. Que la légende soit vraie ou non, connaître certains Noms Véritables c’est posséder un savoir de valeur dans les Plans. Même si ceux qui savent les comprendre sont particulièrement rares, le pouvoir qu’ils ont en eux est suffisamment grand pour que la plupart des créatures planaires s’y intéressent et traquent les rumeurs les concernant.  

En vérité, les Noms Véritables sont l’expression la plus simple d’une structure bien plus grande, un langage intimement lié à la structure de l’existence. Si complexe et si puissante qu’elle surpasse même la compréhension des dieux omniscients, la plupart des mortels sont seulement capables d’en saisir les détails les plus simples et doivent acquérir le don Connaissance des Noms Véritables pour s’en servir efficacement. La Fraternité de l’Ordre elle-même ne possède qu’un petit nombre de ces Noms Véritables malgré les siècles passés en recherche et catalogage, et ils ne sont accessibles qu’à ceux d’entre eux qui ont atteint un rang conséquent dans la faction. Certaines barbes blanches affirment que toute magie est basée sur ce langage, et que les plus grand archimages sont ceux qui ont su percevoir le multivers tout entier à travers ces mots. Les Extérieurs comprennent bien souvent mieux les Noms Véritables que les mortels, et connaissent généralement le leur ainsi que ceux de leurs serviteurs. On pense que les dieux n’ont pas de Noms Véritable, et s’ils en avaient il est certain qu’ils auraient fait tout leur possible pour les enlever de tout document existant.

Malgré cette facette particulièrement ordonnée de l’existence, il y a peu de méthodes pour codifier le savoir qui concerne les Noms Véritables. Leur usage est suffisamment flexible pour qu’il soit impossibles aux affranchis de disposer d’un moyen bien réglé de les employer. Certains pensent que les créatures vivantes ne sont pas les seules à posséder des Noms Véritables, mais que les objets inanimés, les idées, et même les évènements en auraient aussi. L’une des seules qualités universelles qu’on peut reconnaître au savoir d’un Nom Véritable est qu’il accorde une connaissance approfondie et un pouvoir sur celui à qui il appartient. C’est pour cela que la plupart des Lanceurs de Sorts les recherchent dans l’espoir de lier des créatures très puissantes à leur volonté, même si ça n’est jamais aussi facile que ça en a l’air.

Il est important de rappeler que rares sont les individus à avoir découvrir des Noms Véritables, et passent généralement leur vie à essayer de les comprendre. Ceci dit, leur emploi est souvent au cœur de légendes dans lesquelles des types recherchent le Nom Véritable d’une entité pour accomplir des tâches épiques, voire dans certains cas les héros obtiennent la sagesse et le pouvoir en arrivant à comprendre leur propre Noms Véritables. La plupart des aventuriers s’intéressent à toute rumeur concernant des Noms Véritables sans jamais mettre la main sur le pouvoir qu’ils recherchent, même si les marchands vendant d’anciens grimoires contenant les Noms de douzaines d’entités abondent dans les allées des principales cités planaires. Les joueurs ne doivent pas s’attendre à pouvoir les employer dans chaque campagne, et ils constituent plus des éléments d’intrigues pour le MD qu’autre chose. Si un joueur désire prendre le don de Connaissance des Noms Véritables, il devrait d’abord en discuter avec le MD pour déterminer si cet élément sera vraiment employé dans la campagne et si le personnage aura le temps nécessaire pour l’étudier.

Apprendre des Noms Véritables

Comprendre les Noms Véritables ne constitue que le début de l’histoire, c’est en obtenir un qui peut amener les vraies difficultés. La découverte d’un Nom Véritable constitue généralement une quête à part entière, voire le centre d’une histoire à long terme concoctée par le MD. Apprendre un Nom Véritable est un évènement extraordinaire, et cela ne devrait jamais arriver sans de grands efforts et des sacrifices héroïques. Les personnages devront rassembler des fragments et les combiner suivant des méthodes et techniques différentes. Les syllabes d’un Nom peuvent être jointes les unes aux autres en examinant chaque aspect de la vie d’une personne, en commençant par son origine et ses actions passées pour en venir à sa personnalité et ses motivations, et enfin ses relations avec les peuples et les lieux du multivers. Peu de personnes sont même capables de connaître ces relations pour elles-mêmes, et il faut parfois une vie entière pour y arriver. Certains aventuriers exploreront des endroits comme le Plan Astral, celui du Rêve ou de l’Ombre où ils pourront obtenir un savoir perdu ou éphémère, ou encore des régions étranges comme les Limbes ou les Royaumes Lointains dans lesquels on peut obtenir de la Sagesse immergée dans la Folie. Il faudra bien souvent négocier avec des parangons ou des divinités, et ces accords ont souvent un prix élevé. Au final, tous ces éléments permettront aux personnages de comprendre la personnage qui possède ce Nom, et c’est bien souvent à ce moment que beaucoup abandonnent, car une personne capable de plonger dans l’esprit dans archifiélon sombre souvent dans les ténèbres à son tour. Et puis une fois que vous avez appris le Nom Véritable vous devenez la cible de ceux qui sont prêts à voler ce savoir ou qui préfèreraient que personne ne dispose d’un tel pouvoir. L’équation est simple, plus l’individu représenté par le Nom est puissant, plus il y aura de Voyageurs, parangons, et autres forces qui s’intéresseront à l’usage de cette puissance, sans parler de celui à qui le Nom appartient.

Si le MD pense qu’un Nom Véritable en particulier peut être découvert à travers des recherches occultes et que le personnage a suffisamment de temps pour cette tâche, il peut lui permettre de simplement dépenser du temps et de l’argent. Pour effectuer ces recherches, il faut avoir accès à des bibliothèques et des consultants pour un prix d’au moins 1000 po ainsi que l’emploi du sort Mythes et Légendes chaque semaine, pour un nombre de semaines égal à chaque tranche de 2 DV de la créature (cette durée peut être modifiée par le MD comme bon lui semble). A la fin de cette période, le personnage doit lancer une communion ou un contact avec un autre Plan et doit réussir un jet de Connaissance approprié avec un DD de 10 + le nombre de DV de la créature (là encore ce DD peut être modifié par le MD). S’il réussit il découvre le Nom Véritable, mais s’il échoue cela signifie qu’il doit tout reprendre au début. Les seuls Noms qu’on retrouve régulièrement sont ceux de divers Fiélons, qui finissent d’ailleurs bien souvent dans les mains de magiciens primaires arrogants. Naturellement, la plupart des fiélons passent beaucoup de temps à traquer et à supprimer toute trace de leur Nom, même si certains sont suffisamment fous pour employer ce savoir comme un leurre pour attraper les magiciens qui n’y sont pas préparés.

Employer les Noms Véritables 

Connaître le Nom Véritable d’une créature c’est disposer d’un pouvoir considérable sur elle, et c’est pour cette raison que les parangons sont prêts à tout pour protéger leurs Noms. Les pouvoirs typiques qu’apporte la connaissance d’un Nom Véritable sont les suivants :

• La capacité d’ignorer toute obstruction magique comme double illusoire et non-détection, l’emploi de tout sort de scrutation fonctionne toujours contre la créature.

• La capacité de lancer téléportation ou téléportation supérieur sur la créature sans être inclus dans le sort.

• Un bonus d’intuition de +4 aux jets d’attaque, classe d’armure, et jets de Sauvegarde contre les capacités de la créature.

• Un bonus d’intuition de +10 en Intimidation et en Psychologie contre la créature

• La résistance à la magie de la créature (si elle en a une) est réduite de moitié pour ce qui est de résister aux sorts et pouvoirs magiques du personnage.

Plus simplement, employer le Nom Véritable de quelqu’un c’est envoyer des vibrations dans le tissu de l’existence. Une créature dont le Nom est prononcé peut sentir son effet sur son âme en réussissant un jet de Sagesse (DD 20). Une créature qui est familière avec l’emploi des Noms Véritables sait que quelqu’un a prononcé le sien et peut tenter une scrutation pour trouver celui qui l’a prononcé, même si cette tentative se fait comme si elle n’avait aucune connaissance de la cible.  Le Nom Véritable peut être associé à un contrat ou un sort similaire pour appeler une créature spécifique, l’empêcher d’employer son jet de Volonté ou sa résistance à la magie et offrir un bonus de lanceur de sorts de +6 aux jets de Charisme effectué pour donner des ordres dans le cadre du sort.

L’emploi le plus puissant des Noms Véritables peut être accompli en effectuant un ritual impliquant plusieurs vers de Langage Véritable. L’orateur doit se tenir à moins de 9m de la cible et commencer par l’appeler par son Nom Véritable enrobés de mots décrivant sa nature, un processus qui prendre 3 rounds entiers. Il doit ensuite prononcer un nombre de vers dépendant de l’effet désiré puis enfin effectuer un jet de Connaissance (mystères) pour chacun de ces effets (voir la Table 5-3). A moins qu’autre chose ne soit indiqué, il faut une action complexe pour prononcer un vers, ce vers doit pouvoir être entendu par la créature, et il a droit à un jet de Volonté (DD 10 + DV de l’orateur + modificateur de Charisme) et est considéré comme un sort lancé par un lanceur de sorts de niveau 20. 

L’Orateur sait lorsqu’un effet a fonctionné, et peut combiner et retenter de lancer les effets, aussi longtemps que le MD le pense possible. Toute interruption ruine le rituel, et libère la cible de tous les effets. En raison de sa complexité, il vaut mieux que le rituel soit préparé avant son accomplissement et de s’assurer de ne pas être interrompu. Si la créature n’est pas libre de ses mouvements, comme par exemple à l’aide d’un cercle magique, le rituel est d’autant plus facile à exécuter.

_______________________________________________________________

Magie entropique

Peu d’écoles de magie provoquent un tel dégout et une telle peur que la magie entropique. En puisant dans le chaos, les pratiquants de la magie entropique emploient les forces primales de la créativité et de la destruction, qui se révèlent souvent plus puissantes que celles que manipulent les archimages. En fait, c’est cette puissance qui effraie souvent les mages entropique en devenir et provoque la colère des autres, car même le plus talentueux des entropistes joue avec le hasard et les conséquences sont rarement limitées au seul lanceur de sort.

Personne ne sait vraiment quand ni qui a bien pu découvrir la magie entropique. On la pratique depuis des millénaires sur des douzaines de mondes primaires comme dans certaines zones isolées des Plans. En fait, la raison essentielle de ce manque d’histoire est que les techniques tous comme les résultats de son emploi sont très différents d’un lieu à l’autre. En fait, l’une des caractéristiques principales de la magie entropique est justement qu’on peut l’employer de différentes façons. On ne peut pas vraiment dire qu’il existe une magie entropique “correcte”, même si certaines formes sont plus puissantes (et dangereuses) que d’autres. Il n’est pas surprenant que les Xaositectes aient une affinité pour la magie entropique et que c’est dans le rang qu’on rencontre la majorité des entropistes des Plans, même si la simple idée qu’elle soit enseignée parmi les membres est très peu probable. Les tanar’ri semblent aussi apprécier la créativité de la magie entropique qu’ils emploient de façon intensive dans la Guerre Sanglante, et bien d’autres organisations ont rassemblé des informations sur les différents types de magie entropique, en particulier la Morne Cabale, les Marqués et la Fraternité de l’Ordre. Même si la magie entropique est par essence chaotique, les lanceurs de sorts de tout alignement peuvent l’employer, et d’ailleurs certains lanceurs de sorts loyaux l’étudient dans l’espoir d’en tirer des principes concrets.

Les règles pour la magie entropique décrits ci-dessous forment une approche basique et assez libre qui peut être employée seule ou en conjonction avec une autre variante. Même si la magie entropique peut théoriquement permettre de faire tout ce que le lanceur ou le MD peut imaginer, elle est très souvent employée pour modifier un sort classique et ainsi améliorer ses capacités. Pour apprendre à employer la magie entropique de cette manière, un personnage doit prendre le don métamagique de Magie Entropique et étudier sous la houlette d’un mage entropique. Contrairement à la plupart des dons métamagiques, il n’est pas nécessaire de l’appliquer à un sort au moment où il est mémorisé, et il n’augmente pas le temps d’incantation ni le niveau du sort. Le joueur décide simplement d’incorporer du chaos dans son sort au moment où il le lance et jette un d20. Il faut ensuite comparer le résultat du dé à la table des modificateurs de caractéristique et des sorts supplémentaires du Chapitre 1 du Manuel des Joueurs et ajoutez cette valeur au niveau de lanceur de sort (niveau minimum 1). Ainsi, un sort entropique a autant de chance d’être plus puissant que plus faible qu’il ne l’était à l’origine. Si la portée du sort devient trop petite pour atteindre la cible, le sort échoue tout simplement s’il s’agit d’un sort avec une seule cible et s’active prématurément s’il s’agit d’un sort à effet de zone.

Chocs entropiques : Si le joueur tire un 1, 5, 10, 15 ou 20 alors le chaos a infecté le sort et un choc entropique se produit. Les chocs entropiques produisent des altérations incontrôlables et peuvent modifier ses effets comme provoquer d’étranges effets secondaires, voire le modifier en profondeur. Les chocs entropiques peuvent être avantageux, dangereux, ou juste aléatoires et sont la raison principale pour laquelle on craint tellement les entropistes. Pour déterminer le résultat d’un choc entropique, le MD lance en secret un d20 et consulte la table des chocs entropiques ; plus le résultat en est élevé, plus le choc a de chance d’offrir un avantage au lanceur de sorts ou à ses alliés, plus le résultat est bas, et plus il risque d’être désavantageux. Les effets prennent de nombreuses formes, même si les chocs entropiques sont généralement plus dramatiques lorsqu’ils s’appliquent sur des sorts de haut niveau.

Il n’existe pas de liste précise permettant de refléter la variété des chocs entropiques. A la place, nous encourageons les MD à créer des chocs entropiques au cas par cas de façon à ce qu’ils soient appropriés au personnage et au thème de l’histoire. Si des fleurs poussent dans les cheveux du personnage ou qu’il se met à parler en charabia vous ajouterez de l’humour à la partie, mais ça n’est certainement l’effet approprié si le thème de votre jeu est horreur ou que les personnages sont dans la scène principale de l’histoire. Ceci dit, si vous employez uniquement des effets mécaniques la magie entropique perdra de son charme et les joueurs ne le verront que comme un autre type de magie. Même si créer de nouveaux effets entropiques demande un peu plus de travail de la part du MD, il suffit d’un peu de pratique pour qu’elles deviennent des effets mineurs adaptés à l’histoire sans qu’elles détruisent l’équilibre de la partie. Gardez aussi en tête qu’il s’agie de magie entropique, et qu’elle est liée à une énergie étrange et inhabituelle. Il n’y a aussi rien de mal à décider qu’un choc entropique ne se manifeste pas : peut-être que ses effets étaient trop subtiles pour que les personnages les remarquent ou bien encore les forces du chaos attendent-elles un autre moment pour se manifester. Un peu de suspens peut aussi ajouter à la crainte procurée par la magie entropique. Consultez la table 5-4 pour obtenir quelques exemples de chocs entropiques appliqués à des sorts typiques.

Marques entropiques et Epiphanies

Si jamais le MD obtient un 1 ou un 20 sur un jet de Choc Entropique, un choc entropique extrême se produit sous la forme d’une marque entropique ou d’une épiphanie. Une marque entropique est obtenue lorsque le lanceur perd le contrôle de l’énergie chaotique et qu’il devient la victime des forces qu’il tente de canaliser. Le sort en lui-même peut fonctionner ou non, mais l’entropiste paiera de toute façon le prix fort de l’emploi d’une telle puissance. Contrairement à la plupart des chocs entropiques, les marques entropiques sont des effets néfastes qui affectent le lanceur en permanence, et lui infligent d’étranges transformations physiques ou des maladies surnaturelles. La peau du lanceur peut avoir la texture et la couleur de la pierre, ses paroles peuvent être accompagnées d’un léger courant d’air froid, ou alors il se mettra à agir de façon hystérique s’il sent de la magie l’affecter. Il est impossible de prédire ce que sera une marque entropique, mais elle le mettra toujours au ban de ses pairs. Comme pour la plupart des chocs entropiques, la gravité de la marque entropique dépendra du niveau du sort lancé. Ce sera au MD de déterminer si la marque entropique donnera des avantages ou des désavantages en termes de jeu au personnage. Le personnage devra vivre avec la marque car seul un sort de souhait peut lui permettre de s’en débarrasser.

D’un autre côté, les épiphanies sont ce qui peut arriver de mieux à un entropiste. Au lieu de perdre le contrôle des forces du chaos, ces dernières ouvrent les yeux du personnage et lui permettent de voir le multivers sous un angle différent. En l’espace d’un instant, le personnage réalise à quel point ses perceptions étaient limitées et à quel point sa volonté peut influencer la réalité. Même s’il ne peut pas pour autant employer un Souhait ou un Miracle, une chance insolente suit le personnage et le MD peut demander au personnage ce qu’il désire le plus et l’appliquer comme choc entropique. Une patrouille de l’Harmonium peut souvent apparaître et aider les personnages à vaincre un adversaire, un balor qui poursuivait le groupe peut soudain voir ses ailes disparaitre, ou un portail s’ouvrir spontanément devant eux. Les autres doivent considérer l’évènement comme une simple coïncidence, mais l’entropiste sait, lui, qu’il n’en est rien. Un Epiphanie peut même supprimer les effets d’une marque entropique, même si cela arrive rarement et qu’une seule marque peut être ôtée. En fait, même si les marques entropiques sont la représentation des dangers de l’emploi d’une magie aussi aléatoire, les épiphanies sont un aperçu de ce qu’elle peut accomplir. 

NOUVEAUX SORTS 

En plus des nouveaux sorts du Guide du Voyageur Planaire, les sorts présentés ci-dessous sont adaptés pour une campagne dans les Plans, avec une attention toute particulière pour les sorts employés par les factions. Ces sorts ne sont probablement pas exclusifs, mais nous espérons qu’ils donneront l’inspiration au MD et aux joueurs pour créer leurs propres sorts. Il faut noter que pour lancer quelques-uns des sorts ci-dessous il faut partager les croyances d’une faction car ils n’auraient aucun sens entre les mains de quelqu’un qui considérerait ces idéaux comme une absurdité. Même s’il n’est pas nécessaire d’appartenir à la faction pour les employer, les joueurs et le MD devrait s’assurer que leur personnage partage ces idéaux avant de les choisir.

Sorts de Barde

Niveau 1

Murmure des runes

Passion

Niveau 2

Détection d’altération de sort

Presse des factions

Niveau 3

Baiser de la Succube

Crissement de Vrock

Discours véritable

Suprêmatie des passions

Niveau 4

Poids de l’entropie

Voies planaires

Niveau 6

Hurlement du Pandémonium

Sorts de Druide

Niveau 2

Détection d’altération de sort

Transporteur curieux

Niveau 3

Conscience extradimensionnelle

Poussée tellurique

Niveau 4

Don de la seconde chance

Liens aqueux

Poids de l’entropie

Voies planaires

Niveau 5

Tremblement de feu et de magma

Niveau 6

Transformation d’élément en paraélément

Niveau 7

Exaltation

Niveau 8

Souffle des morts

Union planaire

Sorts d’Ensorceleur/Magicien

Niveau 0

Attraction mineure

Niveau 1

Bredouillement plaintif

Murmure des runes

Niveau 2

Détection d’altération de sort

Passion

Poids de l’entropie

Presse des factions

Transporteur curieux

Niveau 3

Conscience extradimensionnelle

Crissement de Vrock

Inclusion de Protomatière

Laisse dimensionnelle

Regard de désaveu

Niveau 4

Attraction

Déchéance extatique

Discours véritable

Fléau des Baatezu

Œil de supervision de Hagan

Porte parlante

Problème confondant de Volund

Suprêmatie des passions

Niveau 5

Affliction de Pestmort

Cellule mentale

Châtiment du tanar’ri

Esprit gardien

Tremblement de feu et de magma

Niveau 6

Distorsion des os

Hurlement du Pandémonium

Saut de Cube

Vile tentation

Niveau 7

Obscurcissement

Niveau 8

Canal Onirique

Niveau 9

Génèse, éthérée

Tremblement de gaste

Sorts de Paladin

Niveau 2

Détection d’altération de sort

Lumière de l’âme

Niveau 3

Inspirer l’obéissance

Niveau 4

Bénédiction de l’Oubli

Don de la seconde chance

Force de la communauté

Mémoire véloce

Sorts de Prêtre

Niveau 2

Conscience extradimensionnelle

Détection d’altération de sort

Presse des factions

Niveau 3

Inspirer l’obéissance

Lumière de l’âme

Refuge céleste

Niveau 4

Bénédiction de l’Oubli

Chaîne de commandement, mineure

Discrédit

Don de la seconde chance

Force de la communauté

Mémoire véloce

Poids de l’entropie

Suprêmatie des passions

Toucher du Styx

Niveau 5

Cellule mentale

Esprit gardien

Toucher azimutant

Vile tentation

Niveau 6

Chaîne de commandement

Niveau 7

Exaltation

Niveau 8

Canal Onirique

Mort vivante

Obscurcissement

Souffle des morts

Union planaire

Niveau 9

Mot d’emprisonnement

Scène tragique

Sorts de Rôdeur

Niveau 2

Conscience extraodimensionnelle

Détection d’altération de sort

Esprit de la proie

Transporteur curieux

Voies planaires

Affliction de Pestemort

Nécromancie [Mal]

Niveau : Mag/Ens 5

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 minute

Portée : Toucher

Cible : un zombie
Durée : instantanée
Jet de Sauvegarde : Voir texte
Résistance à la magie : Non

Vous infectez la chair pourrissante d’un zombie avec une maladie spéciale qui semble ravager la population de l’ancienne cité-portail vers les Abysses. Le ventre du zombie se gonfle et un nuage maladif entoure la créature, tandis que des traces de gaz jaune semblent recouvrir le sol derrière lui. Toute créature qui entre dans la zone de contrôle du zombie doit faire un jet de Vigueur chaque round contre le DD du sort ou contracter la Peste du Zombie détaillée ci-dessous. Une créature agrippée par un zombie subit une pénalité de circonstance de -6 à son jet de sauvegarde.

Lorsque le zombie est détruit, il se produit une explosion de gaz contagieux sortant de son ventre qui couvre une zone de deux fois l’allonge du zombie de rayon. Toute créature dans le nuage perd aussitôt 1d4+1 points de constitution et contracte la Peste du Zombie ; un jet de Vigueur réussi permettant de réduire les dégâts de constitution de moitié et annulant l’infection. Le nuage pestilentiel reste dans la zone pendant 1d4+1 minute avant de se disperser et procure une zone réduite de camouflage. Un vent modéré (11km/h ou plus) disperse le nuage en 4 rounds ; un vent violent (21km/h ou plus) le disperse en 1 round.


Peste du zombie :

· méthode d’infection : inhalation, Jet de Vigueur DD égal à celui du sort.

· Période d’incubation : 1 journée

· Dégâts : 1d4+1 dégâts de constitution temporaires

Composante matérielle : Le foie d’une momie et une dose de venin de vipère noire pour une valeur d’au moins 120 po.

Attraction

Enchantement (Coercition) [Esprit]

Niveau : Mag/Ens 4

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Le plan actuel

Cible : un humanoïde
Durée : un heure / niveau (D)
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule (Sans danger)
Résistance à la magie : Non

Comme Attraction mineure si ce n’est que le sort affecte un cible où qu’elle soit dans le même plan et dure une heure par niveau de lanceur. De plus, la coercition est accompagnée d’une vague intuition de la direction à prendre, que la cible peut suivre pour vous retrouver même si vous vous déplacez. Le sort expire lorsque la cible arrive à moins de 9m de vous. 

Composante matérielle : Une cloche d’argent de 10 po et une poignée de poussière de l’endroit où vous vous trouvez.

Attraction mineure

Enchantement (Coercition) [Esprit]

Niveau : Mag/Ens 0

Composantes : V, S
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Longue (

Cible : un créature vivante
Durée : instantanée
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule (Sans danger)
Résistance à la magie : Non

D’un mot et d’un geste de la main, vous envoyez un signal mental à un individu que vous connaissez. La cible a alors l’impression nette que vous souhaitez qu’elle vous rejoigne immédiatement. Ce sort n’oblige pas la cible à vous retrouver quelles que soient vos raisons, elle indique simplement clairement à la cible que vous voulez qu’elle vienne.

Baiser de la succube

Enchantement (charme) [Esprit]

Niveau : Brd 3

Composantes : S
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Toucher

Cible : un créature humanoide
Durée : 1 heure / niveau
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule
Résistance à la magie : oui

Ce sort fait que vous devenez une obsession pour la cible après lui avoir donné un baiser. Ses pensées reviendront toujours vers vous, et il sera incapable de se focaliser sur une autre tâche pendant plus de quelques minutes. Le baiser doit être donné de manière séduisante, et ne peut pas être donné lors d’un affrontement. Une fois affectée, la cible se trouve sous les effets d’un charme personne, et après la première heure elle a l’impression que vous murmurez constamment à son oreille où qu’elle aille. C’est en fait la pure vérité car vous bénéficiez de la capacité de lui parler et d’entendre la réponse peu importe la distance qui vous sépare. Même si vous ne disposez d’aucune information sensorielle vous pouvez la guider verbalement, à supposer que vous réussissiez à la convaincre. L’effet secondaire de ce pouvoir est que la cible est tellement obsédée par vous qu’elle peut agir de façon tout à faire imprédictible, surtout si elle pense que vous êtes en danger ou qu’elle peut vous être d’un grand secours.

Bénédiction de l’oubli

Enchantement [Bien, Esprit]

Niveau : Prê 4, Pal 4

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Toucher

Cible : un créature vivante
Durée : permanente
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule (sans danger)
Résistance à la magie : Oui (Sans danger)

Ce sort créé par les archons a deux objectifs : faire cesser l’effroi et les esprits blessés. Bénédiction de l’oubli élimine tout effet de folie infligé par le contact avec les vents hurlants du Pandémonium, toute terreur infligée par les Plans Inférieurs, de même que tout souvenir douloureux. Les souvenirs de la cible sont amoindris et deviennent moins difficiles à porter. Ce sort ne guérit pas les effets infligés par des pouvoirs magiques comme les sorts de Folie ou Feeblemind.

Composante matérielle : quelques gouttes d’eau bénite.

Bredouillements plaintifs

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 1

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : 1 créature
Durée : 1 minute / niveau (D), voir texte
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule
Résistance à la magie : Oui

Bredouillements plaintifs ne fonctionne que si elle est lancée sur une créature du Plan Ethéré. Ce sort donne l’impression à la cible qu’elle se souvient d’esprit murmurant qui ont traversé les brumes pour venir la hanter, et elle est en permanence entouré de plaintes. Ces bredouillements ne sont normalement pas cohérents, mais la cible, de même que toute personne à côté d’elle, peut sentir la tristesse, la perte et la douleur dans leurs voix. Le son en lui-même semble provenir des vapeurs éthérées du Plan, et lorsque la cible quitte le Plan Ethéré le sort arrive à sa fin.

Même s’il n’est pas ouvertement agressif, les bredouillements ne cessent jamais et distraient constamment la cible. Elle subit une pénalité de circonstance de -2 à toutes ses actions tant que les plaintes se font entendre.

Composante matérielle : une écharde de cercueil et le voile d’une pleureuse.

Canal onirique

Illusion (fantasme) [Esprit]

Niveau : Prê 8, Ens/Mag 8

Composantes : V, F
Temps d’incantation : 1 minute

Portée : Sans limite

Cible : un créature vivante, voir texte
Durée : (D) voir texte
Jet de Sauvegarde : oui, voir texte
Résistance à la magie : Oui, voir texte

Les lanceurs de sorts les plus puissants connaissent le potentiel de la Région du Rêve comme conduit des âmes à travers le multivers. La plupart des créatures vivantes y accèdent dans leur sommeil, et ceux qui peuvent contrôler ces sorties peuvent interagir avec les autres sur des distances proprement incroyables. Ce sort vous permet d’entrer dans le rêve d’un individu dont vous connaissez le nom et dont vous disposez d’un objet personnel. Au moment où vous incantez Canal Onirique votre esprit pénètre dans le Plan des Rêves et attend que la cible s’endorme. Une fois qu’elle s’est mise à rêver, vous pouvez parler et interagir normalement avec elle, prendre part à son rêve voire le modifier. Consultez le pouvoir psionique dream watch pour plus d’informations sur la modification d’un rêve.

Bien que rien ne puisse physiquement affecter la cible, elle peut être la cible de sorts sans danger du niveau 4 ou moins tant qu’il cible spécifiquement le rêveur et n’appartient pas aux écoles de Conjuration, Evocation ou Transmutation. La cible a droit à un jet de sauvegarde normal et réalise aussitôt ce qui se passe, à moins que vous n’ayez tenté de masquer votre identité dans le rêve. Si le rêveur rate son jet de sauvegarde il est normalement affecté par le sort mais le pouvoir s’arrêtera dès leur réveil. Même si elle n’arrive pas à y résister, la cible peut se réveiller quand elle le désire, ce qui mettra aussi fin au sort.

Si jamais la cible est réveillée au moment où vous lancez Conduit onirique, vous pouvez décider de vous réveiller (ce qui met fin au sort) ou de rester en transe jusqu’à ce qu’elle s’endorme. Vous n’avez aucune conscience de votre environnement ou des activités qui vous entourent lorsque vous êtes en transe. Mais même si vous êtes physiquement sans défense, toute distraction importante, comme un bruit intense ou un sort qui vous prend pour cible, brise la transe et met fin au sort. La durée du sort est variable suivant le temps que mettra la cible à s’endormir et à se réveiller. Les créatures qui ne dorment pas ou ne rêvent pas, ou encore qui sont sur des lieux isolés du Plan des Rêves, ne peuvent pas être les cibles de ce sort.

Focalisateur : Un objet de valeur de la cible, tel qu’un souvenir de famille, ou un morceau de leur corps – comme par exemple une mèche de cheveux ou du sang.

Cellule mentale

Illusion (fantasme) [Esprit]

Niveau : Prê 5, Ens/Mag 5

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : un créature vivante
Durée : 1 heure / niveau (D), voir texte
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule
Résistance à la magie : Oui

Certains des individus les plus confus et dérangés que la Morne Cabale prend en charge sont des dangers pour eux-mêmes et pour les autres. Si jamais l’Asile est complet ou que les mornés sont incapables de maintenir le malade enfermé, ils emploient Cellule mentale pour s’assurer qu’il soit relativement sans danger jusqu’à ce qu’une solution plus permanente soit arrangée. La cible qui échoue à son jet de Volonté est emprisonnée à l’endroit où elle se trouve, dans une zone d’à peu près 9m de diamètre. Peu importe la direction qu’elle prendra, elle se retrouvera à son point de départ au bout de quelques secondes. Ce sort est généralement employé pour empêcher la cible de quitter une pièce, mais il peut aussi être employé à l’extérieur.

Bien entendu, cet effet est une illusion qui affecte l’esprit de la cible et rien n’empêcher quelqu’un d’autre de la sortir de la zone, ce qui met aussitôt fin au sort. De même, la cible peut toujours interagir avec les individus qui l’entourent, voire participer à un combat aussi longtemps qu’elle n’a pas besoin de quitter la zone affectée par Cellule mentale.

Composante matérielle : des rognures d’ongle d’un azimuté.

Chaîne de commandement

Divination [Loi]

Niveau : Prê 6

Portée : Plan actuel

Cible : 1 créature sous votre commandement/niveau
Durée : 10 minutes/niveau (D)


Ce sort est identique à Chaîne de commandement, mineure, si ce n’est qu’il permet d’établir un lien avec un nombre de créatures sous votre autorité égal à votre niveau de lanceur de sorts. Chaque créature incluse dans le lien peut parler à toutes les autres, même si vous avez le pouvoir de décider qui peut s’exprimer à travers cette connexion. Si un participant différent de vous brise le lien, les autres peuvent continuer à parler.

Chaîne de commandement, mineure

Divination [Loi]

Niveau : Prê 4

Composantes : V, S, F
Temps d’incantation : 1 action complexe

Portée : Plan actuel

Cible : une créature sous votre commandement, voir texte
Durée : 1 minute / niveau (D)
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule (sans danger)
Résistance à la magie : Non

L’Harmonium fut confronté à la tâche difficile de maintenir une hiérarchie stricte tandis que l’organisation se répandait dans les Plans. Ce sort fut créé pour faciliter la communication entre les différentes bases établies sur de longues distances et il se base grandement sur l’idée que la faction se fait du status et de l’autorité. Chaîne de commandement mineure vous permet d’établir un lien télépathique avec un membre de l’organisation sous votre commandement tant qu’il se trouve sur le même plan que vous. Ce canal mental est à double sens et permet aux créatures de communiquer quel que soit leur langage. Chacun des individus peut briser le lien à tout moment, et si jamais l’un des deux se rend sur un plan différent la connexion se termine aussitôt.  Vous ne pouvez contacter que des individus qui reconnaissent votre autorité, quelles que soient leurs opinions personnelles vous concernant. Naturellement ce sort ne peut être employé par les membres de groupes faiblement organisés comme la Libre Ligue et les Xaositectes, et même les status non-officiels que se donnent les membres de l’Ordre Transcendantal ne sufisent pas. Ceci dit, la plupart des organisations religieuses sont suffisamment structurées pour employer ce sort.

Châtiment du tanar’ri

Evocation [Mal, Loi]

Niveau : Ens/Mag 5

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : un tanar’ri
Durée : instantanée
Jet de Sauvegarde : Vigueur, annule
Résistance à la magie : oui

Pour répondre à la creation du sort de fléau des baatezu, les habitants de Baator créèrent un sort ciblant spécifiquement leurs adversaires honnis. Contrairement à leurs contreparties abyssales, cependant, les baatezu tiennent ce sort secret et évitent qu’il ne tombe dans les mains d’autres lanceurs de sorts, de peur que les tanar’ris ne développent une résistance s’ils ont la chance de pouvoir l’étudier.

Châtiment du Tanar’ri peut être lancé sur un tanar’ri de n’importe quel rang – même un seigneur abyssal. En absorbant le pouvoir chaotique incontrôlé du tanar’ri le sort ravage son corps autant que ses sens. La cible subit 3d8+8 points de dégâts ainsi qu’un handicap aléatoirement déterminé en lançant 1d6 :

1. Les yeux du tanar’ri sont endommagés et il devient aveugle de façon permanente.

2. Le tanar’ri est continuellement tordu de douleur, ce qui inflige une pénalité de -2 à ses jets d’attaque et de dégâts pour les prochaines 1d4 heures.

3. Les oreilles du tanar’ri sont endommagées, ce qui lui inflige 1d8 points de dégâts supplémentaires et le rend sourd en permanence.

4. Le tanar’ri subit 2d8 points de dégâts supplémentaires et l’un de ses membres se rabougrit et devient inutile.

5. La magie inflige 2d8 points de dégâts supplémentaires et le fiélon ne peut plus utiliser aucun pouvoir magique inné avant 1d10 rounds.

6. Lancez deux fois, sans prendre en compte ce résultat. 

Ce sort n’affecte que les tanar’ris, mais en raison de sa nature spécifique, le lanceur bénéficie d’un bonus de +6 à tous ses jets de pénétration.

Composante matérielle : Un morceau de chair, un os, ou un suffisamment de sang de tanar’ri.

Conscience extradimensionnelle

Divination

Niveau : Prê 2, Dru 3, Rôd 2, Ens/Mag 3

Composantes : V, S
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Moyenne (30m + 3m/niveau)

Cible : un cercle centré sur vous avec un rayon de 30m + 3m/niveau
Durée : 1 heure / niveau
Jet de Sauvegarde : Aucun
Résistance à la magie : Non

Vous êtes capable de savoir si des sorts employant les Plans transitoires pour voyager dans la zone sont employés. Vous pouvez sentir l’emploi de ces sorts même si vous êtes incapables de les lancer et pouvez les identifier en réussissant un jet d’Art de la Magie comme si vous en étiez le témoin. Les sorts impliqués comprennent tous ceux qui sont indiqués dans la Table 5-1 : Sorts affectés par les Relations Dimensionnelles ainsi que tous ceux déterminés par le MD.

Crissement de Vrock

Evocation [Mal, Son]

Niveau : Brd 3, Ens/Mag 3

Composantes : V, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : 0m

Cible : zone de 4,5m de rayon
Durée : Concentration, jusqu’à 1 round/2 niveaux
Jet de Sauvegarde : Vigueur, partielle, voir texte
Résistance à la magie : oui

Ce sort abyssal imite le pouvoir des tanar’ris dont il a pris le nom et le conduit vers de nouveaux horizons cruels. Lorsqu’il incante ce sort, le lanceur commence à crier en emettant des crissements suraigus et poussent toutes les créatures à portée à mettre leurs mains sur leur tête tandis que leurs tympans menacent d’exploser. Les créatures dans la zone d’effet doivent réussir un jet de Vigueur chaque round ou être assourdies et étourdies pour un round. La douleur intense infligée lorsque les oreilles de la cible commencent à brûler et à saigner inflige 2d6 points de dégâts non-léthaux chaque round ; la cible ne subit que la moitié des dégâts si elle réussit son jet de Vigueur. Le lanceur ne peut accomplir aucune autre action impliquant la parole tant qu’il maintient ce sort. Ce sort ne fonctionne pas contre les tanar’ris.

Composante matérielle : Une plume de Vrock coûtant au moins 1 po.

Déchéance extatique

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 4

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Moyenne (

Cible : une créature ou objet physique
Durée : 1 round / 2 niveaux (D)
Jet de Sauvegarde : Vigueur, partielle (objet) et Volonté, partielle
Résistance à la magie : Oui

Ce sort decompose rapidement le corps d’une creature tout en la plongeant dans un plaisir extatique supérieur à tout autre dans le multivers. Si la cible échoue à son jet de Vigueur, elle est affectée par un lent processus de désintégration, qui lui inflige 1d6 points de dégâts par round (10 rounds maximum). Une cible réduite à 0 points de vie ou moins par ces dégâts est entièrement désintégrée, et ne laisse derrière elle qu’un fin filet de poussière. Les objets, constructs et morts-vivants subissent 2d6 points de dégâts par round, mais sont immunisés à l’effet secondaire décrit ci-dessous.

Si elle échoue à son jet de Vigueur, la cible doit reussir un jet de Volonté où subir les effets secondaires du sort. En effet, cette déchéance est accompagnée d’un sentiment d’intense plaisir qui étourdit la créature pour la durée du sort tandis qu’elle reste paralysée par l’extase. Bien des lanceurs de sorts de la Garde Fatale s’ennivrent de cette sensation, et le sort est l’objet de fréquents échanges entre la Garde Fatale et la Société des Sensations.

Déchéance extatique n’affecte par les objets constitués entièrement de force, tels que les murs de force, à moins qu’ils ne disposent d’une valeur de points de vie. Elle ne fonctionne pas non plus sur les effets magiques tels que les globes d’invulnérabilité ou les zones d’antimagie.

Composante matérielle : Une pincée de poussière provenant d’une créature désintégrée.

Détection d’altération de sorts

Divination

Niveau : Brd 2, Prê 2, Dru 2, Rôd 2, Ens/Mag 2

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Personnelle

Cible : vous-même, voir texte
Durée : instantanée
Jet de Sauvegarde : aucun
Résistance à la magie : Non

Vous êtes capable de déterminer quelles seront les altérations magiques locales d’un sort que vous avez en mémoire. Vous n’obtiendrez pas les critères globaux de l’altération, mais seulement ses effets pour le sort en question. Par exemple, si vous employez détection d’altération de sort pour une boule de feu que vous avez en mémoire alors que vous vous trouvez sur le Plan du Feu, vous ne saurez pas que les sorts liés au feu sont améliorés sur l’ensemble du Plan, mais seulement que le sort de boule de feu sera affecté par cette amélioration. Vous obtiendrez l’ensemble des altérations pour ce sort, et si vous avez besoin d’une composante supplémentaire vous sauvez aussitôt duquel il s’agit etsi le sort opèrera à certains moments du jour et à quel moment précisément.

Composante matérielle : une loupe pour une valeur de 100 po.

Discours véritable

Illusion (fantasme) [Esprit]

Niveau : Brd 3, Ens/Mag 4

Composantes : V, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Personnelle

Cible : vous-même
Durée : 1 heure
Jet de Sauvegarde : Aucun

Résistance à la magie : Non

Ce sort fut développé par un membre anonyme de la Société des Sensations voilà des dizaines d’années puis s’est répandu entre les factions comme la forme idéale de communication pour discuter des expériences passées (ou de quoi que ce soit d’autre).

Une fois lancé, les mots comportent en eux la somme de vos expériences sensorielles sur le sujet, ce qui permet à ceux qui écoutent de ressentir et de mémoriser les choses comme vous les avez vécues.  Si vous parlez de votre expédition dans les jungles des Terres des Bêtes, l’esprit de vos auditeurs recevra une image de la scène, avec les odeurs et les sons, et même l’humidité de l’air. Les sensations ainsi procurées reflètent vos sensations sur le sujet, et pas la façon dont l’auditeur se sentirait dans cette situation. Ainsi, si vous décrivez un fruit rare et délicieux vous fournirez à votre audience le goût, la texture et ce que cela vous rappelera. Si vous décrivez un champ de bataille sanglant, leur mémoire peut aussi bien percevoir un acte froidement calculé qu’un moment d’angoisse et de révulsion.  L’impression est tellement intense qu’il suffit d’une description de quelques secondes pour l’auditeur ait l’impression d’y être, ce qui peut être bien utile pour l’emploi de sorts tels que téléportation.

Discrédit

Divination

Niveau : Prê 4

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 minute

Portée : Courte (

Cible : une créature représentant une religion (voir texte)
Durée : 1 heure (D)
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule
Résistance à la magie : Non

Ce sort est l’un des outils employés par les Athars contre les dieux. Discrédit vous conduit à l’évidence qu’une figure religieuse est un charlatan ou dispose de motivations obscures. Cet effet se manifeste en vous montrant un élément sur le Plan qui endommagerait la réputation d’un serviteur de la foi, tel qu’une preuve démontrant que le prêtre local emploie l’argent de la communauté pour payer son addiction au jeu, ou quelque chose suggérant que la maladie que soigne un prêtre itinérant est en fait répandue par ce dernier. Ce sort ne fait cependant pas tout le travail pour vous, c’est à vous d’employer la preuve ainsi découverte et de convaincre tout détracteur, mais elle vous permet de disposer d’un premier élément pour rabaisser les serviteurs des dieux aux yeux de ceux qui les suivent. 

Ce sort ne détermine en aucun cas la culpabilité, car il arrive qu’elle conduise vers des preuves qui semblent écrasantes alors que la cible est finalement totalement innocente. Le fait que discrédit puisse conduire à des preuves que la cible soit coupable ou non est un point délicat pour les athars, mais l’opinion majoritaire reste que tant que cela permet de retourner les gens contre les dieux, de tels scrupules sont un faible prix à payer.

Composante matérielle : Un symbole religieux de la foi professée par la cible du sort, qui est ensemble brisée en quatre morceaux par le sort.

Distorsion des os

Nécromancie

Niveau : Ens/Mag 6

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : Au moins 4 heures, voir texte

Portée : Toucher

Cible : deux corps moyens ou grands, voir texte
Durée : instantanée
Jet de Sauvegarde : Aucun

Résistance à la magie : Non

Même si les hommes-poussière ne sont pas un ordre martial, il leur arrive souvent d’avoir à déployer de grands moyens pour défendre leurs avant-postes contre les voleurs et les créatures des ténèbres cherchant les corps et les âmes de ceux dont ils s’occupent.  Ce sort a été développé pour les aider à créer de puissants gardes morts-vivants. Distorsion des os emploie deux corps confondus pour n’en faire plus qu’un seul, appelé le corps composite. Lorsqu’un sort d’animation des morts est ensuite lancé sur le corps composite, c’est un squelette ou un zombie plus puissant que la normale qui est créé. Cette procédure peut être accomplie à de multiples reprises, et permet d’ajouter de plus en plus de corps au corps composite pour créer un serviteur mort-vivant de plus en plus fort. Ce sort est l’un des secrets les mieux gardés de la faction, et il n’est enseigné qu’à ses membres les plus dévoués ; quiconque quitte les rangs des hommes-poussière doit détruire chaque copie qu’il possèderait.

Ce sort améliore la créature animée de plusieurs façons. Son nombre total de Dés de Vie est égal à celui de la créature la plus puissante plus la moitié des DV de la seconde (arrondi au supérieur) plus 1. Ensuite, après avoir combiné trois corps de la même taille, le corps composite devient d’une taille plus grande avec une armure naturelle améliorée et des dégâts d’attaque naturelle appropriés à sa nouvelle taille. Ainsi, si trois corps moyens de 1 DV chacun sont combinés ensemble et qu’un sort d’animation des morts est lancé, cela formera un squelette ou un zombie de taille G avec 5 DV, et combiner trois corps de taille G avec 5 DV chacun créera un squelette ou un Zombie de taille TG avec 11 DV. Les deux corps combinés n’ont pas nécessairement besoin d’être de la même taille ; un corps de taille M peut être ajouté à un corps composite et sa taille n’augmentera qu’une fois que plusieurs corps de taille M y auront été ajoutés.

Le corps composite dispose automatiquement de toutes les compétences martiales, dons et sous-types dont les corps de base disposaient une fois que le sort d’animation des morts est lancé. Vous pouvez aussi choisir de lui apporter certaines attaques naturelles des créatures de base, telles que des attaques de morsure ou de griffe. Plus emportant encore, chaque emploi de Distorsion des os vous permet d’accorder deux capacités tirées de la liste ci-dessous. C’est d’ailleurs ce qui rend ce sort particulièrement utile, car la créature ainsi créée peut alors effrayer même les guerriers les plus accomplis. Ces capacités se cumulent si vous lancez plusieurs fois ce sort ; si vous employez Distorsion des os pour ajouter un troisième corps au corps composite vous pourrez ajouter deux capacités de plus.

Don supplémentaire : Le corps bénéficie d’un don supplémentaire de votre choix pour lequel il remplit toutes les conditions. Elle ne peut disposer d’aucun don nécessitant une capacité de classe, une valeur d’Intelligence, ou toute autre chose inappropriée à la discrétion du MD.

Attaque supplémentaire : En lui ajoutant un bras, machoire, ou queue, la créature peut effectuer une seconde attaque chaque round. Elle subit les pénalités liées à cette attaque secondaire comme habituellement, celle-ci pouvant être réduite par le don d’Attaques Multiples.

Mouvement amélioré : En ajoutant une jambe supplémentaire au corps la vitesse de déplacement de base de la créature peut être augmentée de 1,5m et cela lui confère un bonus de 5 à ses jets de Saut 

Capacités spéciales : Avec la permission du MD, vous pouvez inventer de nouvelles capacités inhabituelles de votre cru. Par exemple, un zombie peut se trouver capable d’enflammer ses poings et de les lancer sur sa cible comme un projectile, ou encore un squelette de taille TG peut-il être capable d’aggripper les créatures de taille M ou S et de les piéger dans sa cage thoracique. Le MD peut décider que ces capacités spéciales constituent l’emploi de deux choix ou plus pour ce qui est de ce sort.

Distorsion des os ne peut être employée que pour combiner un nombre de corps égal au modificateur d’Intelligence du lanceur en un corps composite. Chaque emploi nécessite quatre heures de travail et deux de plus pour chaque emploi précédent du  sort. Par exemple, combiner quatre corps ensemble nécessitera quatre heures pour assembler les deux premiers, six pour ajouter le troisième, et huit pour ajouter le dernier.

Composante matérielle : Une grande variété d’outils, huiles, et autres objets alchimiques pour 500 po.

Don de la seconde chance

Nécromancie [Bien]

Niveau : Prê 4, Dru 4, Pal 4

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 minute

Portée : Toucher

Cible : créature morte touchée
Durée : instantanée
Jet de Sauvegarde : Aucun

Résistance à la magie : oui

Les Fils de la Miséricorde pensent que même les individus les plus terribles ont une lueur de bonté en eux, et qu’elle est simplement enfouie sous la douleur et la souffrance qui les a conduits sur la voie du mal. Il est alors vraiment dommage que lorsqu’un être malfaisant est tué son âme soit envoyée dans les Plans Inférieurs où il servira d’outils aux vrais parangons du mal. Ce sort constitue une solution ; s’il est lancé sur une créature dans les trois rounds après sa mort, son âme ne renaît pas en tant que suppliant ou parangon, mais revient sous une forme mortelle pour une seconde chance. Bien sûr, la cible peut redevenir aussi mauvaise qu’elle ne l’était avant, et don de la seconde chance opère de la même façon sur une personne vertueuse. D’ailleurs les Fils de la Miséricorde refusent l’idée que ce sort soit employé sur les individus bons, et l’enseignent à tous ceux qui le désirent dans l’espoir de tarir le flot d’âmes venant renforcer les Plans Inférieurs. On ne sait pas encore si cette tentative provoquera ou non la colère des fiélons ou des dieux eux-mêmes. Ce sort ne peut pas être employé sur les Extérieurs ou les suppliants.

Composante matérielle : Un crystal pur valant au moins 100 po.

Esprit de la proie

Divination

Niveau : Rôd 2

Composantes : S, M
Temps d’incantation : 1 round

Portée : Personnelle

Cible : Vous-même
Durée : instantanée

En gouttant un échantillon du sang d’une créature, vous obtenez une fraction de ses pensées au moment où le sang a été répandu. Ce sort apporte pas mal d’informations, telles que le type de créature que la cible combattait, où elle a pu se rendre, ou toute autre priorité qu’elle pouvait avoir en tête. Les Brutes emploient Esprit de la proie couramment pour savoir où l’une de leur cible pourrait se cacher ou pour découvrir un moyen alternatif de la piéger.

Composante matérielle : Un petit échantillon du sang de la créature ayant moins d’une semaine.

Esprit gardien

Conjuration (invocation)

Niveau : Prê 5, Ens/Mag 5

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 heure

Portée : Courte (

Cible : un objet ou une zone pas plus grande qu’une pièce
Durée : instantanée, voir texte
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule

Résistance à la magie : Non

Ce sort populaire auprès des Hommes-poussière, mais absolument limité à leurs rangs, Esprit Gardien invoque l’esprit d’un mort et le lie à un objet ou un lieu pas plus grand qu’une salle, et en fait en pratique un fantôme qui hantera le lieu ciblé. L’esprit est obligé par le sort de protéger le lieu qu’il hante mais a toute latitude de le faire comme il le désire – il n’a toutefois par le droit d’attaquer l’invocateur et toute personne désignée par l’invocateur et ne peut pas se déplacer de plus de quelques mètres au-delà du lieu auquel il est lié. Au départ, la plupart des fantômes ainsi conjurés sont confus et en colère, et c’est à vous de leur expliquer la situation pour qu’ils l’acceptent.

Le niveau et les capacités du fantôme invoqué dépendent du corps employé, même si Esprit Gardien ne peut pas lier un esprit ayant un niveau de personnage plus important que celui du lanceur de sort et si l’esprit réussit un jet de Volonté il ne peut pas être appelé. Après avoir accompli ce sort, vous pouvez décider si le fantôme pourra continuer sa route vers sa prochaine vie après un temps déterminé ou si jamais une condition est remplie. Dissipation de la magie ne peut pas annuler l’effet, mais Annulation des enchantements lancé sur l’objet hanté brisera le lien et le libèrera ; ainsi le fantôme sera libre d’accomplir ce qu’il désire avant de quitter ce monde. Autrement, détruire le lieu de hantise enverra définitivement l’esprit dans l’au-delà.

Composante matérielle : Ce sort doit être lancé sur un corps intact qui n’est pas mort depuis plus d’une journée à moins d’avoir employé un sort tel que préservation des morts. Une opale valant au moins 20 po par DV de la créature est placée dans sa poitrine au cours du sort et sera changé en poussière une fois amené dans le lieu ciblé. Le corps lui-même tombe en poussière que le sort réussisse ou échoue.

Exaltation

Evocation [voir texte]

Niveau : Prê 7, Dru 7

Composantes : V, S, M, FD
Temps d’incantation : 8 heures

Portée : Toucher

Cible : rayon de 3m/niveau à partir du point touché
Durée : instantanée
Jet de Sauvegarde : Aucun

Résistance à la magie : Non

Ce sort emploie l’énergie d’un plan et l’amène à la source pour qu’elle constitue une source de pouvoir. Le lieu ne subit pas de changement physique immédiat, mais le site exalté a tendance à changer et à grandir au cours du temps. De tels domaines sont très recherchés et souvent combattus car ils offrent plusieurs effets remarquables à ceux qui partagent des points communs avec le Plan.

Tout d’abord, les sorts et pouvoirs magiques partageant le même alignement ou la même énergie que le plan ont un bonus de +2 à leur DD et sont lancé comme si le niveau de lanceur de sort était de 2 niveaux supérieurs. De plus, toutes les attaques sont considérées comme étant alignées sur les traits du Plan pour ce qui est de passer les réductions de dégâts. Par exemple, au sein d’un site exalté en Ysgard, toutes les attaques seraient considérées comme chaotiques et bonnes contre les créatures vulnérables à ces alignements, tandis que les sorts chaotiques et bons recevraient un bonus de +2 à leur DD et au niveau de lanceur de sort.

Ensuite, vous pouvez choisir d’intensifier toute capacité spéciale du plan dans le site exalté. Cet effet rend la nature passionnée de l’Arborée ou les vents du Pandémonium encore plus forts, et ajoute +4 au DD de toute sauvegarde pour résister à ces effets. Vous pouvez aussi créer des effets magiques ou des effets atmosphériques localisés tant qu’ils sont appropriés à la région. Par exemple, pour pouvez invoquer un violent blizzard qui ne diminue jamais dans les terres glacées de Jotunheim en Ysgard, tandis qu’en Achéron vous pouvez transformer la zone en un champ de bataille idéal, et y amener des armées sans autre raison que d’amplifier les caractéristiques violentes du plan. Nous envourageons les joueurs à imaginer leurs propres effets, même si un site exalté ne devrait pas avoir plus d’une capacité améliorée et ne devrait pas apporter plus d’un bonus mineur, s’il en procure un.

Finalement, les créatures qui s’attardent dans la zone s’impreignent peu à peu de la philosophie du Plan, et avancent temporaire d’un cran vers l’alignement du Plan pour chaque heure qu’ils passent dans la zone exaltée. Les individus peuvent commencer à agir en suivant les caractéristiques du plans au bout de quelques minueres ; un site exalté en Carcères rendra les individus paranoiaques et traitres, tandis qu’un tel site en Arcadie les poussera à chercher la perfection et l’harmonie dans toute chose qu’ils accompliront. Les effets exacts sont laissés à la discrétion du MD et devraient être joués.

Ce sort ne peut être lancé que dans les Plans Intérieurs et Extérieurs. Vous pouvez modifier les frontières de la zone affectée comme bon vous semble, en la limitant à une structure ou en la modifiant pour coller à un lac ou une caverne. Lorsque vous employez exaltation le sort est considéré comme ayant le type correspondant à l’alignement actuel du Plan. Seuls les sorts de Miracle, Disjonction de Mordenkainen, Souhait, et le pouvoir psionique neutralisation de zone (voir plus loin) peuvent détruire un site exalté.

Composante matérielle : Herbes, huiles, et gemmes provenant du plan pour une valeur d’au moins 5000 po.

Force de la communauté

Abjuration [Bien]

Niveau : Prê 4, Pal 4

Composantes : V, F
Temps d’incantation : 1 minute

Portée : Courte (

Cible : une créature vivante / 3 niveaux, voir texte
Durée : concentration, jusqu’à 10 minutes/niveau (D)
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule (sans danger)
Résistance à la magie : non

Même si c’est le devoir du héro de protéger le faible, lorsqu’ils sont ensemble, même les moins faibles sont capables de lutter contre ceux qui les oppriment. En lançant ce sort sur des individus volontaires, vous créez une forme plus puissante du sort Protection d'autrui sur une autre personne à portée. La cible bénéficie d’un bonus d’esquive à sa CA et d’un bonus de résistance à ses jets de sauvegarde égal au nombre de volontaires, sans prendre en compte le lanceur et la cible. De plus, la moitié des dégâts infligés à la cible sont absorbés et répartis également entre tous les autres volontaires sous comme de dégâts non-létaux.

Par exemple, un prêtre de niveau 9 qui lance Force de la communauté peut lier trois individus ensembles et accroître leur force contre un cinquième individu, ce qui leur apporte un bonus d’esquive de +3 à la CA et à leurs jets de sauvegardes. Si la cible subit 20 points de dégâts, 10 points de dégâts sont répartis comme dégâts non-létaux entre les trois volontaires (soit 4, 3 et 3 points).

Pour toute la durée du sort, le lanceur et le volontaire ne peuvent accomplir aucune action et doivent se trouver dans une position liée à la situation (par exemple se tenir la main ou être à genou en priant ensemble). Même s’ils doivent rester à portée les uns des autres lorsque le sort est lancé, la cible peut s’éloigner jusqu’à un kilomètre avant que l’effet ne se dissipe. Dès que l’un des volontaires subit un nombre de dégâts non-létaux égal à ses points de vie il s’évanouit, ce qui réduit l’effet mais ne provoque pas sa dissipation.

Fléau des Baatezu
Evocation [Chaos, Mal]

Niveau : Mag/Ens 4

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : un baatezu
Durée : instantanée (1d4+1 round) ; voir texte
Jet de Sauvegarde : Vigueur, annule
Résistance à la magie : oui, voir texte

Beaucoup d d’armes et de sorts ont été inventés pour servir dans la Guerre Sanglante. Lorsque le Fléau des baatezu est lancé sur un baatezu, l’ichor de la créature commence à bouillir. La cible subit 4d6+6 points de dégâts et est étourdie, incapable d’agir, pendant 1d4+1 rounds. Ce sort n’affecte que les baatezu, mais en raison de sa nature bien particulière, le lanceur dispose d’un bonus de +6 à ses jets de pénétration magique. 

Fruit de la recherche d’un chercheur cambion, ce sort a été développer pour blesser les baatezu et est gratuitement offert par les tanar’ris à tout lanceur de sort qui souhaiterait l’apprendre. On raconte qu’il existe des groupes d’intervention tanar’ri dont la tâche est de pénétrer dans les bibliothèques et les tours des magiciens pour y laisser ce sort. Si vous pensez qu’une telle organisation va au-delà de ce que peuvent accomplir les tanar’ris, vous sous-estimez grandement leurs capacités à infliger des dégâts à leurs ennemis de toujours.

Composante matérielle : un peu de chair, d’os ou d’ichor de Baatezu pour au moins 10 po.

Génèse, éthérée

Conjuration (création)

Niveau : Ens/Mag 9

Composantes : V, S, PX
Temps d’incantation : 1 semaine (8 heures/jour)

Portée : 50 mètres (voir texte)

Cible : un demiplan lié au plan éthéré, centré sur votre emplacement
Durée : instantanée
Jet de Sauvegarde : Aucun
Résistance à la magie : non

Génère éthérée crée un demi-plan fini au sein du Plan Ethéré. Au départ, le demi-Plan grandit de 30cm de rayon par jour pour atteindre un maximum de 50m de rayon tandis qu’il absorbe les vapeurs éthérées alentours. Une fois votre demi-Plan créé, pour pouvez y voyager directement en employant changement de Plan, un autre sort, ou un lien permanent que vous établirez séparément.

Vous déterminez l’environnement au sein du demi-Plan lorsque vous lancez pour la première fois ce sort, et il peut refléter tout désir que vous êtes capable de visualiser. Vous déterminez les facteurs tels que l’atmosphère, l’eau, la température, et la forme générale du terrain. Ce sort ne peut créer aucune vie quelle qu’elle soit, de même qu’elle ne peut pas créer de constructions telles que des bâtiments, des routes ou des donjons. De même, vous ne pouvez pas créer de demi-Plan contenant des matériaux rares ou coûteux, tels que l’argent ou l’uranium. Vous ne pouvez pas manipuler le trait de temps dans votre demi-Plan ; un tel pouvoir va au-delà d’un sort, même de ce niveau. En dehors de ces contraintes, le reste est à l’appréciation du MD.

Une fois que votre demi-Plan a atteint les 50m de rayon, vous pouvez relancer ce sort pour augmenter sa taille en 50m de rayon supplémentaire si vous le désirez, etc.

Coût en PX : 1000 PX.

Hurlement du Pandémonium

Conjuration

Niveau : Brd 6, Ens/Mag 6

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 round

Portée : 0 mètres

Cible : zone de 9m de rayon centré sur vous ou émanation conique de 18m de long
Durée : concentation, jusqu’à 1 round/niveau, voir texte
Jet de Sauvegarde : Volonté, partielle ; voir texte
Résistance à la magie : oui

Ce sort vous permet de canaliser les bourrasques du Pandémonium à travers votre corps et de les projeter en un hurlement. Le hurlement peut être projeté en un cône de 18m de long et de 9m de rayon ; toutes les créatures dans cette zone sont automatiquement assourdies et subissent un malus de circonstance de -2 à leurs jets d’attaque et de sauvegarde tant qu’ils se trouvent dans la zone. La communication verbale est impossible et tous les effets basés sur le son sont annulés par les bourrasques, ce qui inclut des capacités telles que le gémissement de la banshee ou le sort cacophonie. Ce sort simule aussi les effets de gust of wind, même si le souffle n’est pas aussi important et que les créatures de toute taille peuvent s’y déplacer en réussissant un jet de Volonté. Vous ne pouvez pas vous déplacer ou accomplir une quelconque action tant que vous maintenez ce sort.

En plus des effets ci-dessus, les créatures avec un nombre de Dés de Vie inférieur à celui du lanceur doivent réussir un jet de Volonté ou être affecté comme par un sort de confusion. Les créatures avec 2 DV ou moins qui échouent à leur jet de sauvegarde sombrent dans un état catatonique qui dure 2d6 heures. Les effets de ce sort continuent après que les bourrasques aient cessées, et se terminent après un nombre de rounds égal au nombre de rounds passés dans la zone. Les Suppliants et autres créatures natives du Pandémonium ne sont pas affectées par ce sort.

Même si hurlement du Pandémonium fut initialement développé par les Cabalistes, il s’est vite imposé dans les livres de sorts des mages à peu près partout. Comme on s’en douterait par rapport à leur philosophie, les Mornés se fichent de qui peut bien apprendre ce sort.

Composante matérielle : un caillou du Pandémonium, qui est consummé par le lanceur.

Inclusion de protomatière

Transmutation

Niveau : Mag/Ens 3

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 3 rounds

Portée : Personnelle

Cible : Vous-même
Durée : 10 minutes / niveau
Jet de Sauvegarde : Aucun
Résistance à la magie : Non

Ceux qui passent un peu de temps dans le Plan Ethéré savent que la protomatière peut être employée pour améliorer les sorts d’illusion. Cette technique emploie une petite quantité de protomatière stable pour accroître le réalisme d’un sort d’illusion que vous auriez lancé, et ajoute +2 au DD de tout sort d’illusion n’infligeant pas de dégâts pour toute la durée de l’effet. 

Composante matérielle : 15cm3 de protoma-tière éthérée.

Inspirer l’obéissance

Enchantement (charme) [Loi, Esprit]

Niveau : Prê 3, Pal 3

Composantes : V, S
Temps d’incantation : 1 acton standard

Portée : Personnelle

Cible : Vous-même
Durée : 10 minutes / niveau
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule, voir texte
Résistance à la magie : oui

Ce sort donne l’impression que vous êtes un parangon de la Loi, ce qui provoque la peur et le respect de toutes les créatures humanoides qui vous voient et ratent un jet de sauvegarde. Toute personne dans votre environnement immédiat réfléchira avant d’accomplir une activité criminelle. Inspirer l’obéissance ne vous permet pas de contrôler les créatures alentours, mais les créatures affectées ont tendance à obéir à vos ordres pour éviter les problèmes et une attention supplémentaire de votre part. Toute personne qui souhaite conduire une activité illégale quelle qu’elle soit en votre présence ou défie votre autorité doit réussir un jet opposé de Charisme. Attaquer une créature affectée ne dissipe pas l’effet, mais elle est capable de se défendre et de se battre normalement.

Laisse dimensionnelle

Abjuration

Niveau : Mag/Ens 3

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : une créature consentente
Durée : 1 heure/niveau (D)
Jet de Sauvegarde : Non
Résistance à la magie : Non

Ce sort crée un lien vert fluorescent autour du cou de la cible, long de plusieurs mètres avant de disparaître. Ce sort maintient la cible enchaînée au Plan sur lequel elle se trouve, et dispose des mêmes effets d’une ancre dimensionnelle. De plus, si la créature affectée traverse un portail naturel, le lien se resserre et la créature ne pourra pas aller au-delà d’un mètre de l’autre côté. Cependant, la laisse permet à la cible de revenir à travers le portail, même s’il était normalement à sens unique, et est un excellent moyen de connaître la destination pour un risque réduit. Comme il ne fonctionne que sur les cibles consentantes, le sort de laisse dimensionnelle peut être dissipé aussi bien par le lanceur que par la cible. 

Composante matérielle : Quelques brins d’une corde d’escalade.

Liens aqueux

Transmutation [Eau]

Niveau : Dru 4

Composantes : V, S, F
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : Une créature petite ou grande
Durée : 1 round / niveau ; voir texte
Jet de Sauvegarde : Réflexes, annule
Résistance à la magie : oui

Ce sort anime une source d’eau à pximité pour former de puissants liens attirant la cible, l’aggripant et le bloquant. La cible peut se libérer par un jet de lutte réussi contre votre attaque de base. Le sort se termine et l’eau tombe simplement au sol si la créature évite d’être saisie ou brise ses liens.

Focalisateur : Une quantité d’eau au moins égale à celle d’une baignoire doit se trouver à portée du sort.

Lumière de l’âme

Divination

Niveau : Prê 3, Pal 2

Composantes : V
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Personnelle

Cible : Vous-même 
Durée : 1 min / niveau (D)
Jet de Sauvegarde : Aucun
Résistance à la magie : non

Seuls les individus partageant les convictions des Fils de la Miséricorde dans le fait que toutes les âmes ont une lueur de bonté en elles peuvent lancer de sort. Lumière de l’âme permet au lanceur de voir une faible lueur provenant des âmes des créatures, y compris la sienne. La force de cette lumière dépend de la moralité de l’individu, et peut servir de mesure grossière de la vertu de tous les êtres à portée, une personne bonne projectant typiquement une lueur à 1,50m autour d’elle tandis que les individus mauvais ne dispensent qu’une faible lueur vacillante. Cette lueur est visible à travers les sorts de Ténèbres d’un niveau égal ou inférieur, tandis que tout sort ou effet qui dissimule l’alignement d’une personne donne l’impression qu’elle est d’alignement neutre. A la discrétion du MD, la lumière produite par les individus totalement purs peut être aveuglantes pour l’utilisateur de ce sort.

Mémoire véloce

Abjuration [Bien]

Niveau : Prê 4, Pal 4

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Toucher

Cible : Une créature
Durée : Instantanée
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule (sans danger)

Résistance à la magie : oui (sans danger)

Ce sort est un autre sort curatif créé par les archontes du Mont Céleste. Il permet d’annuler les effets de modify memory et Toucher du Styx de même qu’il restaure la mémoire de toute créature affectée par les eaux du Léthé ou du Styx. Autrement, ce sort peut être employé pour aider une cible à se rappeler quelque chose d’oublier ou d’enfoui dans sa mémoire, même lors d’une période aussi éloignée que sa naissance.

Composante matérielle : quelques gouttes d’eau bénite sur la cible du sort.

Mort vivante

Nécromancie [Mort, mal]

Niveau : Prê 8

Composantes : V, S, M, PX
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Toucher

Cible : Une créature humanoïde
Durée : Instantanée
Jet de Sauvegarde : Vigueur partielle et Volonté partielle, voir texte
Résistance à la magie : oui

Malgré les illusions, les Morts savent que le multivers n’est que l’ombre de la Vraie Vie, et que tout le monde est déjà mort. Seuls les individus qui croient en leur philosophie peut employer Mort vivante, car il retire tout semblant de vie à la créature ciblée, approchant le corps et l’âme de la cible un pas plus loin vers la Vraie Mort. Les Hommes-Poussière emploient rarement ce sort, car leur respect de la Mort les met en garde envers une telle tentation, mais beaucoup de membres espèrent qu’il sera employé sur eux afin de les approcher de l’illumination et de la Vérité.

Les effets sont déterminés par le jet de sauvegarde raté. Si la cible échoue à son jet de Vigueur, son corps est transformé en une créature morte-vivante ressemblant à un vampire. Elle devient froide et pâle, et ses ses du toucher et du goût s’éteignent tandis que ses émotions s’évaporent pour la rendre apathique et stoique. Son corps n’a plus besoin de repos ou de nourriture, de même qu’elle ne procure plus aucun des plaisirs d’autrefois, et elle ne grandit plus ni ne guérit plus naturellement, ce qui signifie que le corps peut être recouvert de morceaux de peau et de blessures ouvertes. Seule l’énergie négative pourra guérir ses dégâts, mais l’énergie négative aura à présent l’effet inverse. La cible devient immunisée aux effets moraux, de sommeil, de fatigue, d’épuisement, à l’absorption d’attribut, ou au drain d’énergie, mais ne gagnera aucun des autres avantages que possèdent les véritables morts-vivants.

Si la cible échoue à son jet de Volonté, son âme est altérée de telle façon qu’elle pourra être véritablement considérée comme un mort-vivant. Elle pourra être repoussée ou contrôlée normalement, elle sera affectée par les sorts ciblant les morts-vivants et lors de sa mort son âme sera détruite et ne pourra plus être restaurée par un sort de raise dead ou réincarnation. De plus, l’alignement de la cible se décale d’un cran vers le mal. Le seul moyen de défaire ces effets est d’employer un miracle, un souhait ou une puissante équivalente. 

Composante matérielle : Une fiole de sang placée sur un autel dans une région désacralisée depuis au moins une semaine. Le sang est répandu sur la main du lanceur avain qu’il ne touche la cible (le lanceur n’a aucun risque d’être affecté par le sort à moins qu’il le désire).

Coût en PX : 1000 PX.

Mot d’emprisonnement

Abjuration

Niveau : Prê 9

Composantes : V, S, FD, PX
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : Une créature, voir texte

Durée : Permanente
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule, voir texte
Résistance à la magie : oui

Votre sentence bannit une créature dans le Plan-prison des Carcères. La cible est automatique-ment envoyée dans un lieu au hasard dans les Carcères et ne peut pas le quitter en employant des sorts ou des portails, qui ne font que la transporter autre part dans les Carcères.  Seul un sort de Liberté, miracle, disjonction de Mordenkainen, ou Souhait lancé en présence de la créature affectée peut la libérer de l’enchantement. Si jamais la créature trouve un autre moyen d’échapper au Plan-prison le sort se termine, mais même le fleuve Styx semble seulement permettre à une cible de se sort de s’échapper.

Vous ne pouvez cibler qu’une créature ayant moins de DV que vous avec Mot d’emprisonnement. Si la cible a commis un acte de trahison dont vous avez connaissance, elle reçoit une pénalité de -4 à son jet de sauvegarde. 

Coût en PX : 50 PX par DV de la cible.

Murmure des runes

Illusion (invention)

Niveau : Brd 1, Ens/Mag 1

Composantes : S, M
Temps d’incantation : 1 minute

Portée : Toucher

Cible : Un parchemin

Durée : Permanente
Jet de Sauvegarde : Aucun
Résistance à la magie : non

Développé par les athars comme un moyen simple de répandre leur philosophie, en particulier auprès de ceux qui ne savent pas lire, ce sort crée un tract parlant capable de lire ce qu’il contient à quiconque le tient entre ses mains. Le lanceur peut le programmer afin qu’il parle n’importe quelle longue qu’il connait, et le murmure des runes choisit automatiquement le langage approprié pour celui qui le tient.

Composante matérielle : Le lanceur doit brûler une plume ou un peu de fourrure d’un animal capable de parler et épandre la cendre sur le parchemin enchanté.

Œil de supervision de Hagan

Conjuration (création)

Niveau : Ens/Mag 4

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : Une créature ou zone/2 niveaux, aucune d’entre écartée de plus de 4,5m ; voir texte

Durée : 1 heure / niveau
Jet de Sauvegarde : Aucun
Résistance à la magie : non

Créé par un entrepreneur Marqué qui pensait que ses employés se relachaient lorsqu’il avait rejoint son domicile, l’œil de supervision de Hagan crée plusieurs orbes flottant de 15cm de diamètre qui observent les cibles de votre choix et vous alertent en cas d’activité non-autorisées. Chaque « œil » doit être assigné à la surveillance d’un individu ou zone et disposer d’instructions pas plus longue que quelques phrases décrivant ce pour quoi vous voulez être averti. Les constructs suivront vos ordres à la lettre et auront des couleurs différentes afin que vous puissiez les différencier, mais ils auront une intelligence et un sens de l’interprétation très restreints. De plus, les yeux n’ont qu’une capacité visuelle et auditive classique, ce qui signifie qu’ils sont capables de voir si une porte s’ouvre ou que la créature ciblée discute, mais ne peut pas détecter la magie ou voir à travers les Plans.

Lorsque l’une des conditions est remplie, le construct vole instinctivment vers l’endroit où vous vous trouvez, et vous alerte en projetant un petit enregistrement de ce qui s’est passé dans votre esprit. Les yeux fuieront automatiquement si vous êtes attaqué, mais ils sont incroyablement fragiles et se brisent s’ils subissent le moindre dégât.

Obscurcissement

Abjuration

Niveau : Prê 8, Ens/Mag 7

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 heure

Portée : Toucher

Cible : jusqu’à 3m de rayon / niveau émanant du point touché

Durée : 1 semaine / niveau
Jet de Sauvegarde : Aucun
Résistance à la magie : non

Ce sort protège la zone et tout ce qui s’y trouve contre les effets de divination de votre choix, procurant les effets d’une non-détection et de obscure object tout en contrant les sorts de Détection des pièges, Orientation, et communication avec les morts. De plus, tout évènement s’étant produit dans les 24 heures précédant le lancement de ce sort sont bloqués de la même manière et ne peuvent être appris par des sorts tels que communion, contact d’outreplan, ou le pouvoir psionique Trame de la destinée (voir plus loin). Quiconque tente d’employer un de ces sorts ou pouvoirs doit réussir un jet de lanceur de sorts (1d20 + niveau de lanceur) contre un DD 15 + votre niveau de lanceur de sorts pour qu’il fonctionne.

Obscurcissement n’interfère pas avec les effets de divination qui prédisent le futur, tel qu’augure, divination, ou moment de prescience. Il ne bloque pas non plus quelqu’un qui souhaiterait savoir indirectement des informations sur le lieu protégé. Par exemple, si un lanceur de sort emploi contact d’outreplan pour découvrir où un groupe d’aventuriers se dissimule même si ce dernier est sous un effet d’obscurcissement, mais une fois qu’il se trouvera dans le rayon du sort, plus aucune information ne sera fournie.

Vous pouvez choisir d’exempter certains sorts de cette protection pour des raisons de confort ou pour attirer une attention inopportune. Ainsi, vous pouvez permettre l’emploi de sorts de détection tandis qu’une scrutation ne fonctionnera toujours pas. Vous pouvez aussi manipuler la forme et la taille de la zone d’effet jusqu’au rayon maximal déterminé par votre niveau de lanceur de sorts.

Localisation suprême ne passe pas instantanément obscurcissement, mais bénéficie d’un bonus de +4 sur le jet de lanceur de sorts.

Composante matérielle : Sept chandelles incandescentes valant 50 po chacune qui sont disposées autour d’un diagramme représentant la zone ciblée tracé dans la poussière du sol ou avec de la craie ou de l’encre. La cire des bougies s’écoulera dans les lignes du diagramme et les chandelles seront soufflées une par une.

Passion

Enchantement (coercition) [Esprit]

Niveau : Brd 1, Ens/Mag 2

Composantes : V, S
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : Une créature vivante

Durée : 1 min/niveau (D)
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule ; voir texte
Résistance à la magie : oui

Ce sort qu’on attribue généralement aux elfes d’Arborée, cible une émotion de votre choix, telle que la colère, la tristesse, ou l’amour, et le pousse à un niveau extrême. Vous ne pouvez pas décider de la façon dont cette émotion se manifestera, cependant si vous tentez de provoquer une émotion opposée à ce que la cible ressent actuellement elle recevra un bonus de +2 à son jet de Volonté pour y résister. Ce sort ne dispose d’aucun effet mécanique, mais la cible a de grandes chances d’agir de façon déplacée ou de provoquer une scène, et les joueurs devraient jouer ses effets. Beaucoup de Sensats emploient Passion pour aider les autres à agir en fonction de leurs sentiments, tandis que les Xaositectes aiment simplement secouer un peu les choses.

Poids de l’entropie

Transmutation

Niveau : Brd 4, Prê 4, Dru 4, Ens/Mag 2

Composantes : V, S
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : Un objet solide

Durée : instantanée
Jet de Sauvegarde : Aucun
Résistance à la magie : non

La Garde Fatale sait que toute chose est proche de sa fin ; Poids de l’entropie ne fait qu’accélérer le processus. Ce sort trouve un point faible dans un objet non-magique et le propage. Les serrures deviennent cassantes, les lames friables, et même les sols s’éffondrent sous la pression. Vous devez simplement pointer la cible et le sort lui inflige 1d10 points de dégâts par niveau de lanceur de sorts (maximum 10d10). Toute matière non-vivante de 1,5m3 ou plus petit peut être prise pour cible ; ainsi le sort affecte seulement une partie des objets ou des structures plus grandes. Même si l’objet ciblé n’explose pas simplement ou s’éffondre, un simple appui permet de le détruire, et dans le cas d’objets servant de support (tel que le moyeu d’une roue), la gravité est parfois suffisante.

Porte parlante

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 4

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 10 minutes

Portée : Toucher

Cible : Une porte

Durée : Permanente
Jet de Sauvegarde : Aucun
Résistance à la magie : non

Ce sort apprécié des magiciens qui ont besoin de gardes aussi intelligents que mobilisables, transforme une porte normale en construct conscient avec un visage et tout. Le construct éveillé a une capacité limitée pour se mouvoir, ce qui inclut son ouverture, sa fermeture ou la manipulation de serrures. Elle est donc capable de maintenir les maraudeurs à distance, même ceux qui sont doués dans le crochetage ou emploient la magie, même si elle peut toujours être brisée. Lors de sa création, vous déterminez un mot de passe auquel le construct répondra ; elle doit obéir aux ordres de quiconque dira le mot de passe, du moins pour un petit moment, et elle est incapable de prononcer elle-même le mot ou de le donner aux autres. Ceci dit, traiter cruellement la Porte parlante ou être trop strict envers elle l’encouragera à faire ce qu’elle peut pour contourner les ordres, et rien ne l’empêchera d’aider des visiteurs indésirables à deviner le mot de passe.

Ouverture et Dissipation de la magie n’auront aucun effet sur la Porte parlante, tandis qu’Annulation d’enchantement et dissipation de la magie supérieure détruiront l’effet. La peur de l’anéantissement est parfois suffisante pour qu’une Porte parlante aide les intrus, ou pour au moins leur laisser un peu de temps avant qu’elle ne prévienne son maître.

Composante matérielle : Une serrure de bonne qualité.

Poussée tellurique

Transmutation [Terre]

Niveau : Dru 3

Composantes : V, S
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : Une créature ou deux créatures distantes de moins de 1,5m

Durée : Instantanée
Jet de Sauvegarde : Réflexes, partiel
Résistance à la magie : non

En plaçant vos mains sur le sol, vous en appelez à la terre pour s’ouvrir sous les pieds de votre cible, en envoyant des rochers dans les airs. La cible subit 5d4 dégâts contondants et si elle échoue à son jet de Réflexes elle est projetée à terre à 6m de vous. Ce sort ne peut pas cibler une créature à plus de 4,5m du sol. Si un obstacle empêche la projection de la cible, chacun d’entre eux prend 1d6 points de dégâts, et la cible tombe dans l’espace adjacent à l’obstacle (en supposant qu’il ne se brise pas).

Presse des factions

Illusion (fantasme)

Niveau : Brd 2, Prê 2, Ens/Mag 2

Composantes : S, M
Temps d’incantation : 1 minute ou plus, voir texte

Portée : Toucher

Cible : Un morceau de parchemin

Durée : Permanente
Jet de Sauvegarde : Aucun
Résistance à la magie : non

Créé par des membres de la Libre Ligue pour faciliter la communication entre leurs membres sans attirer l’attention de l’Harmonium puis volé plus tard par la Ligue Révolutionnaire, Presse des factions dissimule un message de façon à ce que seul les membres d’une faction déterminée puisse le lire. Ces massages sont généralement affichés dans les zones publiques telles que les murs ou à proximité d’autres informations citoyennes. Ce sort vous permet d’écrire deux messages sur le parchemin : un pour les lecteurs concernés et un autre pour le reste des gens. S’il est soumis à un sort de dissipation de la magie, le message secret disparait en ne laissant que celui qui est destiné au grand public. Un sort de Vision Véritable révèle le message secret.

Le temps d’incantation dépendant de la longueur du message que vous voulez écrire, mais il est toujours d’au moins une minute.

Composante matérielle : Une feuille de parchemin vierge sur lequel est indiqué le message lors du lancement du sort ; ce sort ne peut donc pas être employé pour écrire sur des documents ou des objets existants.

Problème confondant de Volund

Enchantement (coercition) [Loi, Esprit]

Niveau : Ens/Mag 4

Composantes : V, M
Temps d’incantation : 1 minute

Portée : Courte (

Cible : 1 créature

Durée : 1 heure / niveau
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule
Résistance à la magie : oui

On pense que l’un des mathématiciens célèbres de la Fraternité de l’Ordre développa ce sort pour l’aider à résoudre une équation théorique trop complexe, même pour son esprit brillant. Le but de ce sort est d’employer les esprits de ses étudiants pour effectuer une partie des calculs nécessaires. Malheureusement ses efforts échouèrent, car les cibles du sort étaient incapables de se concentrer sur leurs propres pensées et oublièrent le progrès effectué une fois le sort expiré.  Même si Volund fut le premier à considérer qu’il s’agissait d’un échec total, d’autres membres de la faction y trouvèrent des applications plus pratiques.

Le Problème confondant de Volund force l’esprit de la créature affectée à être obsédé par une série incroyablement complexe de calculs mathématiques. La cible est alors distraite, incapable de se focaliser pour très longtemps. Même si cela ne l’empêche pas d’agir dans les situations dangereuses, telles que le combat, elle rend l’emploi de la magie ou des psioniques difficile. Chaque fois que la créature affectée tente de lancer un sort ou de manifester un pouvoir elle doit réussir un jet de Concentration (DD 10 + niveau du sort/pouvoir). De plus, la cible subit une pénalité de circonstances de -10 à ses jets de Concentration et de -5 à tous ses jets de compétences impliquant l’Intelligence, la Sagesse ou le Charisme.

Composante matérielle : Une feuille de papier contenant les notes initiales de Volund sur le problème qu’il tentait de résoudre.

Refuge céleste

Abjuration [Chaos, Bien]

Niveau : Prê 3

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Personnelle

Cible : Vous-même
Durée : 1 minute / niveau
Jet de Sauvegarde : aucun
Résistance à la magie : non

Il n’existe rien de pire que le mépris des éladrins à la vue d’un esprit libre restreint et enchaîné. En appelant une protection via Refuge Céleste, vous pouvez obtenir de l’aide pour échapper à la capture par quelqu’un qui vous poursuit avec des intentions hostiles. Ce sort n’est utile que si vous êtes au milieu d’une foule, cependant, car il attire l’attention de toutes les créatures non-loyales aux alentours et les implorent de défendre votre liberté. Même s’ils ne vous aideront pas au combat et ne suivront pas vos ordres, les personnes alentours auront tendance à défier vos poursuivants et à leur créer des obstacles, surtout s’ils ont mauvaise réputation. Refuge Céleste attire même la sympathie des individus maléfiques, qui y voient une opportunité de satisfaire leur mauvais fond en frappant ceux qui pourraient les opprimer un jour.

Composante matérielle : la larme d’un eladrin coutant au moins 20 po.

Regard de désaveu

Illusion (ombre)

Niveau : Ens/Mag 3

Composantes : V, F
Temps d’incantation : 1 action complexe

Portée : Personnelle

Cible : Vous-même
Durée : 1 round / niveau
Jet de Sauvegarde : volonté, partielle
Résistance à la magie : non

En tirant des demi-vérités et des screts enfouis du Plan de l’Ombre, ce sort transforme vos yeux en deux orbes sombres qui obligent ceux qui les croisent à se poser des questions sur le foi et leurs convictions. Cette capacité peut être employée comme une attaque de regard contre une créature ; si la cible rencontre votre regard elle est automatiquement secouée.  De plus, si elle ne réussit pas un jet de Volonté les ténèbres s’insinuent dans son esprit et ne dispose alors plus de la résolution nécessaire pour effectuer un acte de foi. Chaque fois que la créature tente de lancer un sort divin, de repousser les morts-vivants, ou d’employer un don de Faction, elle devra réussir un jet de Sagesse DD 10 pour éviter cette perte de foi momentanée. Un échec signifie que la cible doit accomplir une autre action ce round, bien qu’elle ne perde pas l’emploi possible de son sort ou de sa capacité à un autre moment.

Ceux qui ont ressenti les effets effroyables de ce souvent accusent souvent la Morne Cabale de l’avoir créé. Ce n’est pourtant pas le cas, car même les Mornés pensent qu’il existe un valeur dans les actes de charité, et que ce sort les oblige à supposer qu’il n’y a rien du tout à y voir.

Regard de désaveu n’affecte pas les Extérieurs ou les créatures similaires à la discrétion du MD. Les effets cessent dès que le sort expire. 

Focalisateur : Chaque emploi de ce sort nécessire que vous offriez un secret de valeur aux ténèbres en l’énonçant à haute et intelligible voix. Il n’est pas important que quiconque puisse l’entendre, mais il ne peut pas être énoncé dans une zone sous l’effet d’un sort de Silence ou quelque chose de similaire.

Saut de cube

Conjuration (création)

Niveau : Ens/Mag 6

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 round

Portée : Courte (

Cible : deux cubes sur la même strate d’Achéron
Durée : 1 heure / niveau (D) voir texte
Jet de Sauvegarde : aucun
Résistance à la magie : NA

Ce sort ouvre une porte temporaire de 1,5m à 15m de diamètre connectant deux cubes de la même strate d’Achéron, et permet un transport rapide et sûr pour de petits groupes de combattants. La porte perdure jusqu’à ce qu’un nombre de créatures égal au niveau du personnage soit passé au travers ou jusqu’à la fin de sa durée. Les dirigeants des armées orques et gobelins d’Achéron emploient souvent ce sort pour échapper les débandades ou les massacres.

Composante matérielle : un morceau d’acier provenant de chacun des cubes connectés par la Porte.

Scène tragique

Transmutation [Mal]

Niveau : Prê 9

Composantes : V, S, voir texte

Temps d’incantation : 1 action complexe

Portée : Courte (

Cible : toute créature dans un rayon de 1,5m/niveau
Durée : instantanée
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule et volonté, ½ dégâts, voir texte
Résistance à la magie : non

Sans doute l’une des armes les plus cruelles qui soient, Scène tragique fut créée par les membres de la Garde Fatale qui pensaient que la destruction n’était pas uniquement une force physique, mais que ses effets étaient aussi présents dans le temps et l’espace lorsque les tragédies s’abattaient et que des vies étaient brisées. Ce sort crée une poche dans le temps dans lequel toutes les personnes à portée, y compris le lanceur de sort, est piégé du reste du multivers et doit revivre un moment terrible qui semble durer pendant une éternité.

Ce sort ne peut être lancé que dans la minute qui suit un évènement dramatique, comme par exemple lorsqu’un ami meurt, qu’un individu est dépouillé de toutes ses possessions matérielles, ou que quelqu’un est frappé par un compagnon de confiance. Si la douleur n’est pas suffisamment grande, ou si l’individu qui la subit réussit un jet de Volonté, le sort échoue. Les personnages qui réussissent leur jet de Volonté ne sont pas pris dans la Scène tragique et tout personne apathique ou heureuse de la situation bénéficie d’un bonus de +4 à son jet. Ceux qui échouent semblent disparaître et ne peuvent plus agir.

Même si toutes les personnes qui entrent dans la zone après coup ne sont pas affectées et ne peuvent pas voir ou interagir avec ceux qui s’y trouvaient, ils ressentent un inconfort et une grande tristesse dans les lieux. L’emploi de détection de la magie révèle l’aura persistante du sort, mais tout comme emprisonnement la plupart des sorts de divination ne peuvent localiser les individus piégés dans la poche temporelle et Liberté est la seule méthode permettant de les en sortir (même si le lanceur n’a pas besoin de connaitre les personnes affectées et que tout le monde est libéré). Même après avoir été libérés, les personnes affectées subissent une perte temporaire de 3d6 points d’Intelligence, Sagesse et Charisme due à la souffrance de la scène, même si un jet de Volonté réussi diminue ces dégats de moitié.

Souffle des morts

Nécromancie [Air, Peur, Esprit]

Niveau : Prê 8, Dru 8

Composantes : V, S, F
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : 18m

Cible : souffle de tempête partant de vous jusqu’à la portée maximale
Durée : 1 round
Jet de Sauvegarde : Vigueur, partiel ; Volonté, partiel
Résistance à la magie : Oui

Vous tirez les vents du Plan d’énergie Négative pour créer un souffle violent partant de vous et affectant toutes les créatures sur sa route. Toute créature affectée doit réussir un jet de Vigueur ou subir une perte temporaire de 2d6 points de Force, et réussir un jet de Volonté ou paniquer pendant 2d6 minures. Sous tous ses autres aspects, ce sort ressemble au sort bourrasque. 

Souffle des morts peut être rendu permanent en employant un sort de permanency (niveau de lanceur de sorts : 15 ; coût en PX : 3500).

Focalisateur : le crâne d’un djinn noble.

Suprématie des passions

Enchantement (Coercition) [Chaos, esprit]

Niveau : Brd 3, Prê 4, Ens/Mag 4

Composantes : V, S
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : créatures dans un rayon de 6m
Durée : 1 heure
Jet de Sauvegarde : Volonté, partielle, voir texte
Résistance à la magie : oui

Les créatures dans la zone de la Suprématie des passions voient leurs inhibitions et contraintes s’affaiblir au point qu’elles se contrôlent difficilement et ont tendance à agir impulsivement. Pendant toute la durée du sort, si une cible est mise dans une situation dans laquelle ellepeut faire quelque chose qui lui apportera du plaisir mais qu’elle n’aurait normalement pas faite en raison de sa conscience, elle doit réussir un jet de Volonté pour éviter de le faire tout de même. Ainsi un patient peut lancer un caillou sur une patrouille de l’Harmonium, ou un diplomate dire ce qu’il pense réellement, quelle qu’en soient les conséquences, etc. Le résultat exact varie grandement en fonction de la nature de la créature affectée, mais même les personnes les plus honorables ou sympathiques voient leurs sentiments de base remonter à la surface.

Toucher azimutant

Enchantement (Coercition) [Esprit]

Niveau : Prê 5

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Toucher

Cible : un humanoïde
Durée : un jour / niveau
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule
Résistance à la magie : oui

Ce sort est un des outils préférés des mornés qui veulent que quelqu’un voie le multivers à travers les yeux d’un des déchets les plus abjects de la société, il provoque un type de démence à la cible. Les effets de ce sort ne sont pas immédiatement apparents, même si les autres peuvent remarquer un léger changement dans le comportement de la cible. Vous devez choisir le type de maladie mentale tiré de la liste ci-dessous au moment de l’incantation.

Fugue : La cible subit des pertes de mémoire après des périodes de stress (comme un combat). Elle agit normalement après l’évènement mais est incapable de se souvenir de ce qu’elle a fait ou de ce qui s’est passé, laissant des blancs troublants dans ses souvenirs.

Hystérie : La cible réagit avec une émotion extrême aux situations stressantes, ce qui provoque des poussés de colère, de frustration, et de mélancolie. Naturellement, cela rend la situation encore pire qu’elle ne l’était et augmente le niveau de stress, provoquant des réactions encore plus marquées.

Paranoia : La cible est affectée par une illusion de persécution et devient extrêmement soupçonneuse envers les autres, persuadée que tous ceux qui se trouvent autour d’elle sont des espions ou ont des intentions malveillantes. Même les amis ou les êtres aimés sont vus avec dégoût, et les incidents les plus mineurs peuvent provoquer l’éclatement de la cible.

Fixation : La cible est obsédée par un objet en sa possession au choix du MD. Elle le considère comme la chose la plus importante de son existence ; elle peut penser qu’il s’agit de la source de son pouvoir, une relique d’un prix incommensurable, ou littéralement ce qui maintient la cohésion du multivers. Toute tentative pour s’emparer de l’objet les mettra dans une colère extrême.

Visions : La cible est hantée par des voix et des images que seule elle peut voir. La nature de ces visions est laissée à l’appréciation du MD, mais elles sont généralement erratiques et troublantes, parfois provenant des pensées subconscientes de la cible et parfois la guidant vers des vérités très importantes.

Composantes matérielles : Les écailles d’un slaad vert pour une valeur d’au moins 100 po.

Toucher du styx

Enchantement [Mal, Esprit]

Niveau : Prê 4

Composantes : V, S (voir texte)
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Toucher

Cible : une créature vivante
Durée : instantanée
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule
Résistance à la magie : oui

Toucher du Styx provoque la perte de toute mémoire des dernières 24 heures à moins que la cible ne réussisse un jet de volonté. Il n’y a aucun moyen de restaurer cette mémoire excepté en réapprenant ce qui s’est passé par d’autres témoins ou en employant un sort tel que Mémoire véloce. 

En plus des composantes verbales et somatiques de ce sort, le lanceur doit avoir touché au moins une fois dans sa vie les eaux du Styx.

Transformation d’élément en paraélément

Transmutation [Voir texte]

Niveau : Dru 6

Composantes : V, S
Temps d’incantation : 1 round

Portée : Moyenne (

Cible : un cube de 1,5m d’arête/niveau)
Durée : permanente, voir texte
Jet de Sauvegarde : Voir texte
Résistance à la magie : non

Ce sort transforme une certaine quantité de matière non-magique d’un des quatre éléments basiques (air, terre, feu, eau) dans la zone en l’un de ses deux composants paraélémentaires avec les effets suivants :

Fumée : Obtenue à partir de l’air ou du feu. Crée un nuage fini de fumée qui se dissipera au final. Toute personne respirant la fumée doit réussir un jet de Vigueur avec le DD du sort ou être affectée par les effets d’une inhalation de fumée.

Glace : Obtenue à partir de l’air ou de l’eau. Les créatures sur les côtés de la zone d’effet peuvent faire un jet de Réflexes pour éviter d’être immobilisées dans la glace solide, mais ceux qui se trouvent en son centre sont automatiquement piégées. Toute personne immobilisée peut se libérer à l’aide d’un jet de Force réussi contre le DD du sort. Si la glace subit plus de 20 points de dégâts elle est détruite. Elle fondra si elle est exposée au soleil en une heure ou deux, voire plus vite si elle est réchauffée.

Vase : Obtenue à partir de l’eau ou de la terre. Cela crée une zone de boue visqueuse équivalente à un marécage pour ce qui est du mouvement, du couvert, et des pénalités aux jets de compétence. Les créatures sur les côtés de la zone d’effet peut tanter un jet de Réflexe pour ne pas être éclaboussées par la vase dégoutante.

Magma : Obtenue à partir de la terre ou du feu. Cela crée une mare de lave en fusion qui inflige 2d6 points de dégâts par round d’exposition ou 5d6 points de dégâts par round à quiconque y est immergé. 1d6 points de dégâts de plus sont infligé pendant les trois rounds qui suivent l’exposition. Les créatures à la limite de la zone ciblées peuvent tenter un jet de Réflexes pour se déplacer dans une zone moins dangereuse.

A moins que cela ne soit précisé, le paraélément reste en place jusqu’à ce qu’un sort de dissipation de la magie restaure sa substance – mais pas nécessairement sa forme. Ce sort à les traits élémentaires des composants du paraélément. Par exemple, ce sort est un sort de la terre et de l’eau s’il est employé pour transformer de l‘eau en vase.

Transporteur curieux

Conjuration (création)

Niveau : Dru 2, Rôd 2, Ens/Mag 2

Composantes : S, M
Temps d’incantation : 1 minute ou plus, voir texte

Portée : Toucher

Cible : une créature
Durée : instantanée
Jet de Sauvegarde : Aucun
Résistance à la magie : non

La correspondance entre les Plans peut être incroyablement difficile, et même s’il existe des services de transporteurs ils sont souvent stationnés dans les grandes cités, et laissent les petits villages très isolés du reste du multivers. Ce sort simple crée une petite créature volante personnalisée capable de délivrer un message préparé à l’avance à peu près n’importe où dans les Plans à quelqu’un que vous avez déjà rencontré. Cette créature est une minuscule bête chimèrique basée sur la personnalité du lanceur de sorts et d’autres caractéristiques, ce qui permet à des yeux avertis de reconnaitre son auteur si elle vient livrer un message une seconde fois.  La chimère est toujours capable de voler et possède une capacité de changement de Plan limitée qui lui permet de passer au Plan contigu, à supposer que rien n’empêche le voyage planaire. De plus, elle peut se déplacer des Plans Extérieurs au Plan Astral et de là au Plan Primaire Matériel ou à n’importe lequel des Plans Extérieurs, voire continuer du Plan Primaire vers le Plan Ethéré et les Plans Intérieurs. La créature a un sens inné du lieu où se trouve la cible à moins qu’elle ne soit déguisée à l’aide de magie et qu’elle ne se trouve pas dans une zone protégée contre le voyage interplanaire et que la créature ne soit pas interceptée par quelqu’un qui recherche ce type de messager.

Le lanceur ne connait pas l’état du transporteur curieux une fois qu’il l’a quitté, et il peut passer plusieurs semaines avant que la cible ne reçoive le message en fonction de sa localisation, ce qui rend ce sort souvent plus lent que les transporteurs traditionnels. Le temps exact est de 4d4 jours plus 1d2 semaines pour chaque changement de Plan nécessaire pour rejoindre la cible. Une fois que le message a été délivré, le transporteur s’évapore tout simplement.

Le temps d’incantation dépendant de la longueur du message que vous souhaitez écrire, mais il est toujours d’au moins une minute.

Composante matérielle : Une feuille de parchemin vierge sur lequel le message est écrit durant l’incantation ; ainsi ce sort ne permet pas de délivrer des documents ou des objets pr​éexistants.

Tremblement de feu et de magma

Transmutation [Terre, Feu]
Niveau : Dru 5, Ens/Mag 5
Composantes : V, S, M

Durée : voir Texte

Ce sort fonctionne comme Tremblement de terre, si ce n’est qu’il pousse le feu et le magma dans une zone à proximité. Normalement l’élément doit être déplacé en suivant une méthode naturelle – les flammes et la roche en fusion ne peuvent être déplacés dans les airs, mais doivent s’écouler sur une surface. Sur le Plan Elémentaire du Feu ou le Plan Paraélémentaire du magma, cependant, l’élément peut être déplacé dans n’importe quelle direction. Si le feu est déplacé dans une zone contenant du matériau ininflammable – tel que le sable, la boue, etc. – il s’éteint naturellement, tandis que le déplacement de feu ou de magma sur une surface d’eau suffisamment grande permet de l’éliminer.

Ni le feu ni le magma ne rempliront la zone entière jusqu’à l’expiration du sort ; ainsi le lanceur de sort peut employer tremblement de feu et de magma pour créer une zone protégée dans un environnement périlleux. La zone affectée reste libre de tout feu ou magma pendant au moins 10 fois le temps d’incantation du sort. Une fois la durée expirée le feu et le magma s’épandent normalement dans la zone comme ils l’auraient fait de façon naturelle.

Composante matérielle : Quelques petits morceaux de charbon et un petit sac de sable humide.

Tremblement de gaste

Evocation [Terre]

Niveau : Ens/Mag 9

Composantes : V, S, M
Temps d’incantation : 20 minutes

Portée : 250m

Cible : zone de 15m de rayon
Durée : 3 rounds
Jet de Sauvegarde : Réflexes, partielle, voir texte

Résistance à la magie : non

Défini pour ne fonctionne que dans la Gaste Grise, ce sort est employé par de puissants mage qui se servent de leurs compétences dans la Guerre Sanglante. Personne ne sait vraiment qui a inventé ce sort et d’ailleurs cela n’a pas beaucoup d’importance ; aussi bien les baatezu que les tanar’ris l’emploient aujourd’hui pour dévaster des légions de fiélons mineurs. Similaire au sort de Tremblement de Terre, Tremblement de gaste produit des secousses dans le sol et ouvre des fissures qui dévorent les créatures suffisamment infortunées pour se tenir à sa portée.

Le Tremblement de gaste dure trois rounds. Pendant le premier round, le sol commence à trembler ; toute créature se tenant à sa surface doit réussir un jet de Sauvegarde ou être mise à genou. Lancer un sort demande un jet de concentration (DD20 + niveau du sort) tant que les effets perdurent. Lors du second round les secousses deviennent plus fortes, et projettent quiconque se trouve dans la zone à terre tandis que des fissures se forment. Toutes les créatures à portée doivent réussir un jet de Réflexes (DD16) ou être enfouies dans ces failles. Une créature qui a échoué au jet lors du premier round subit une pénalité de -4 à son jet de sauvegarde lors du second round. Pour rendre les choses encore pires, un gaz jaunâtre sous pression commence à traverser les fissures ce qui procure une couverture totale à toute créature dans les 3m. Lors du troisième round, les fissures se referment et le tremblement cesse, même si le gaz persister jusqu’à sa dissipation au round suivant. Toute créature qui chute dans une fissure subit 15d6 points de dégâts contondants et est enfouie sous une profondeur de 6m par niveau de lanceur de sorts. Ceux qui survivent doivent se débrouiller pour se libérer des entrailles de la Gaste Grise.

Tremblement de gaste a été créé tout spécifiquement pour ne pas endommager les fortifications et autres structures permanentes, même si elle détruit les tentes et autres huttes provisoires, ainsi que tout véhicule de moins de 6m de long qui tombe dans les fissures. Ainsi, les lanceurs de sorts fiélons ont peu à craindre lorsqu’ils emploient ce sort sur leur territoire. Après tout, en quoi la perte de quelques douzaines de fiélons mineures à une importance tant que la forteresse tient bon ?

Composante matérielle : Une poignée de terre de la Gaste Grise que le lanceur disperse d’une main pendant qu’il incante le sort.

Union planaire

Divination

Niveau : Prê 8, Dru 8

Composantes : V, S, PX
Temps d’incantation : 1 heure, voir texte

Portée : Personnelle

Cible : vous-même
Durée : concentration, voir texte

Les seules forces plus compréhensible et puissante que les dieux sont sans doute les Plans sur lesquels ils se trouvent. Ce sort vous permet de faire fusionner votre âme et votre esprit avec les Plans sur lequel vous vous trouvez pour y déterrer secrets et illumination, même si cela présente de grands risques. Sous son aspect le plus terre à terre, union planaire fournit les réponses à quatre types de questions. Vous pouvez savoir où quelque chose ou quelqu’un se trouve sur le Plan, ou encore savoir se qui se passe dans un endroit bien précis.  Elle peut vous apprendre comment rejoindre un endroit sur un Plan. Elle vous permet de discuter avec les échos des suppliants et des parangons qui ont fusionné avec le Plan. Au final, le sol peut vous révéler comme le Plan (et les forces qu’il représente) perçoit une situation ou ce qu’il en espère. Vous pouvez poser plusieurs questions, mais chacune d’entre elle au-delà de la première demande une heure de concentration supplémentaire, sans pour autant que vous ayez à dépenser des points d’expérience en plus (voir plus bas).

Même si chacun a une expérience différente de cette connexion, sous beaucoup d’aspect c’est comme jeter un coup d’œil dans un ouragan. Les réponses ne viennent pas sous forme de mots, mais sous forme de symboles et d’impressions qui en disent bien plus, et qui peuvent facilement submerger l’esprit le mieux ordonné. Cependant, un Plan sait virtuellement tout ce qui se passe dans ses domaines et, contrairement au questionnement de Parangons ou de divinités, il n’y a pratiquement aucune chance que les réponses soient adaptées à une fin ultérieure. Gardez en tête que de telles forces absolues ne perçoivent pas les affaires des mortelles comme nous le ferions, et que la moralité et l’éthique sont considérées comme évidentes et objectives alors qu’elles ne le sont pas d’un point de vue mortel.

Tandis que vous pouvez en apprendre beaucoup en fouillant la surface, la véritable illumination est touvée plus profondément, là où même les Plans commencent à toucher quelque chose de plus grand. Rien ne peut être dissimulé à ceux qui prennent le risque du voyage, qu’il s’agisse du passé ou du futur, des mortels ou des dieux, du pratique ou du philosophique. Vous pouvez virtuellement poser n’importe quelle question et obtenir une réponse, même si elle ne sera pas nécessairement dans des termes que vous pourrez comprendre et tout ce que vous pourrez glaner sera filtré par les perspectives des forces dirigeant le Plan. 

Cela demande le même temps, mais fouiller aussi profondément dans les forces primordiales n’est pas sans conséquences. Le lanceur de sorts qui revient d’un tel séjour peut avoir perdu un peu de sa lucidité, développer une maladie étrange, ou même subit un changement dans son alignement ou ses ocnvictions. Des questions particulièrement profondes ou dangereuses peuvent provoquer la disparition du personnage pour des jours ou des semaines avant qu’il ne réapparaisse dans un endroit différent du Plan, sans nécessairement se souvenir de tout ce qu’il a vécu. Un petit nombre peuvent tomber dans une stase sur des périodes de temps assez étendues, incapables d’être éveillées sans l’aide d’une puissante magie.

Les effets exacts sont laissés à la discrétion du MD et devraient être appropriés à l’information que le lanceur recherche ; ce sort sert de méthode pour obtenir des vérités autrement inattaignables mais ne constitue en aucun cas une route facile. Par exemple, la légende raconte qu’un prêtre vénérant une Puissance majeure vit l’origine du multivers à travers l’emploi de l’Union planaire, mais sombra dans un coma profond dont il n’est jamais sorti. Même après cinq siècles, une secte au sein de la Fraternité de l’Ordre garde sa forme assoupie en attendant le jour où il se réveillera avec la réponse que même les dieux ne possèdent pas.

Cout en PX : 500 PX.

Vile tentation

Enchantement (coercition) [Mal, Esprit]

Niveau : Prê 5, Ens/Mag 6

Composantes : V
Temps d’incantation : 1 action standard

Portée : Courte (

Cible : une créature
Durée : 10 minutes/niveau
Jet de Sauvegarde : Volonté, annule
Résistance à la magie : oui

Vile tentation ôte temporairement toute conscience ou inibition de la cible ; elle agit suivant ses instincts et désirs les plus élémentaires sans réfléchir aux conséquences ou aux implications morales. Tant qu’elle est affectée, elle est très ouverte aux suggestions, mais aussi tout à fait imprévisible. Même si ce sort est couramment employé sur les individus d’alignement bon pour les séduire avec les joies et la liberté du mal, les effets sont bien plus dévastateurs sur les individus déjà maléfiques car leurs désirs les plus sombres sont bien plus terribles. Ce sort ne fonctionne pas sur les Extérieurs.

Les joueurs doivent jouer les effets de ce sort en gardant à l’esprit que même les sentiments d’amitié et de groupe sont ternis. D’un autre côté, les individus d’alignement bon ont tendance à être plus civils et furtifs dans l’accomplissement de leurs désirs que les individus d’alignement chaotiques, et ils essayeront de satisfaire leurs désirs de la façon la plus rapide plutôt que de simplement provoquer des troubles aveuglément.

Voies planaires

Divination

Niveau : Brd 4, Dru 4, Rôd 2

Composantes : S
Temps d’incantation : 1 minute

Portée : Personnelle

Cible : vous-même
Durée : instantanée

Vous apprenez la direction et la distance vous séparant de toute route planaire conduisant à un Plan contigu à celui sur lequel vous vous trouvez ou les portails menant vers une strate adjacente à celle sur laquelle vous vous tenez dans un rayon d’1 kilomètre par niveau de lanceur de sorts. Vous disposez d’une vague information sur le Plan ou la strate vers laquelle elle mène, mais ce sort n’offre aucun détail sur les pièges, clefs de portail, ou autre.

Nouveaux pouvoirs psioniques

Même si ils ne sont pas aussi communs que la magie, les psioniques sont malgré tout assez courants dans les Plans. Avec des races aussi connues que les githyanki, les githzerai, et les yuan-ti qui parcourent le multivers, et même les races moins connues telles que les duergar, nathri, et thri-kreen qui commencent à y poser leurs jalons, il existe un nombre non-négligeable de races possédant des pouvoirs psioniques latents dans l’ensemble du Grand Anneau. Les maîtres les plus tristement célèbres de cette force, les illithids (mieux connus sous le nom de flagelleurs mentaux parmi les primaires), terrorisaient le Plan Astral et les Plans Extérieurs bien avant de rejoindre un grand nombre de mondes du Plan Primaire Matériel. L’un de leurs dieux réside d’ailleurs depuis longtemps dans les entrailles de l’Outreterre, et ces créatures répugnantes se rendent parfois à Sigil.

En général, les planaires ont un peu d’admiration envers les pratiquants de cet art, car on pense que leur pouvoir est ce qui se rapproche le plus de l’énergie qui forme le multivers. Cela est particulièrement appuyé par la présence de nombreux psions au sein de factions telles que la Vision Intérieure et la Fraternité de l’Ordre, qui ont toutes deux des théories bien appuyées sur le contrôle de la réalité, de même qu’au sein de l’Ordre Transcendantal, qui affirme être plus proche du multivers que quiconque. En raison de la difficulté de ses pratiquants à canaliser l’énergie alignée, les psioniques sont particulièrement fréquents en Outreterre et dans le Plan Astral, de même que dans des zones plus étranges comme les Rêves ou le Plan Lointain. Ceci dit, on rencontre considérablement moins de créatures psioniques dans le Plan Ethéré et les Plans Intérieurs, sans doute en raison de l’absence d’accès possible à l’ectoplasme et l’entraînement nécessaire pour apprendre à manipuler la protomatière éthérée.

Le Cadre de Campagne Planescape traite les psioniques de la même façon que la magie, même si ce n’est pas forcément obligatoire si le MD souhaite employer les règles Les Psioniques sont différents. Ceci dit, les règles de ce chapitre et de l’ensemble de ce livre concernant les sorts s’appliquent aussi aux pouvoirs psioniques. Les nouveaux pouvoirs ci-dessous peuvent être acquis de façon classique, mais ils sont plus fréquents au sein des habitants des Plans et aux membres de factions.

Attaque facettée

Psychoportation 

Niveau : Combattant psychique 4

Composantes : Visuelle; voir texte

Temps de manifestation : 1 action libre

Portée : Courte (

Cible : Personelle

Durée : 1 round

Jet de sauvegarde : Aucun

Résistance au pouvoir : Non

Points de pouvoir : 7

L’existence est une illusion, de même que ses limitations. Ce principe essentiel de la philosophie de la Vision Intérieure est au cœur de ce pouvoir, qui vous permet d’exister brièvement à différents endroits tant qu’aucun de vos aspects n’est plus éloigné d’un autre que la portée de ce pouvoir. Vous pouvez exister dans un nombre d’endroits simultanément égal au nombre d’attaques supplémentaires définis par votre bonus de base à l’attaque, chacun de vos aspects disposant de l’une de ces attaques.

Par exemple, un combattant psychique avec une attaque de base de +11 pourra exister dans trois endroits différents, l’un des aspects ayant une attaque de +11, le second une attaque de +6 et le dernier une attaque de +1. Ainsi, vous pouvez accomplir une attaque à outrance en répartissant vos attaques sur divers adversaires ou même prendre en tenailles un adversaire. D’un autre côté, chacun de vos aspects peut être attaqué et vous subissez tous les dégâts normalement.

Apparaître dans la zone de contrôle d’un adversaire ne provoque pas d’attaque d’opportunité.

Attraction, Psionique

Télépathie [Coercition]

Niveau : Psion/Prodige 4

Composante : Visuelle

Points de Pouvoir : 7

Comme le sort Attirance (voir ci-dessus), en dehors des renseignements ci-dessus. 

Bulle planaire, psionique

Psychométabolisme

Niveau : Psion/Prodige 7

Composante : Visuelle

Temps de manifestation : 1 action simple

Portée : Toucher

Zone : émanation de 3m de rayon àpartir de la créature touchée

Durée : 10 minutes / niveau

Jet de sauvegarde : Volonté annule (Inoffensif)

Résistance au pouvoir : Non; voir texte

Points de pouvoir : 13

Comme Bulle planaire (voir p.94 du Guide du Voyageur Planaire), à l'exception des données ci-dessus.

Canal onirique, Psionique

Télépathie [Coercition]

Niveau : Psion/Prodige 8

Composante : Visuelle

Points de pouvoir: 15

Comme Canal Onirique (voir plus haut), si ce n’est que vous ne pouvez cibler la créature qu’avec des pouvoirs provenant des disciplines de Clairsentience et Télépathie.

Amélioration : Si vous dépensez 5 points de pouvoir de plus, vous pouvez projeter votre corps et votre esprit dans le rêve et apparaitrez à côté d’elle lorsqu’elle se réveillera.

Création de mare de couleur

Métacreativité

Niveau : Psion/Prodige 3

Composantes : Mentale et visuelle

Temps de manifestation : 1 action simple

Portée : Courte (

Effet : Une mare de couleur créée

Durée : Instantanée

Jet de Sauvegarde : Aucun

Résistance au pouvoir : Non

Points de pouvoir : 5

Il existe un débât sur le fait que ce pouvoir crée une mare de couleur ou en attire simplement une. L’effet est de toute façon le même : une mare de couleur à sens unique vous conduisant sur la première strate d’un Plan Extérieur de votre choix apparait à l’endroit indiqué. Une fois qu’elle est apparue, la mare de couleur persiste indéfiniment. Ce pouvoir ne peut être employé que dans le Plan Astral.

Créature du Rêve

Métacreativité

Niveau : Psion/Prodige 6

Composantes : Mentale et Visuelle

Temps de manifestation : 1 round

Portée : Longue (

Effet : Une créature de rêve créée

Durée : 1 round/niveau

Jet de Sauvegarde : Aucun

Résistance au pouvoir : Non

Points de pouvoir : 11

Ce pouvoir dangereux fouille dans les rêves de toutes les personnes à portée et crée un monstre de pure imagination et cauchemar qui attaque ceux qui ont présidés à sa création.  La force et les capacités de la créature sont à la discrétion du MD mais sont suffisamment puissants pour qu’elle soit qualifiée de créature de cauchemar par ceux qui se trouvent en sa présence. Vous ne contrôlez pas la créature mais vous pouvez lui faire ignorer toute cible tant que vous vous concentrez totalement sur ce pouvoir. Une fois perdue, la concentration ne peut plus être récupérée et vous comme vos compagnons devenez les cibles de la colère de la créature. Toute personne « vaincue » par la créature sombre dans l’inconscience et tombe à -1 point de vie, mais est ensuite ignorée par la créature à moins d’être soignée.

Glissement astral

Psychoportation (téléportation)

Niveau : Psion/Prodige 2, combattant psychique 1

Composantes : Auditive et Visuelle

Temps de manifestation : 1 action simple

Portée : Personnelle

Effet : Vous-même

Durée : 1 round / niveau

Jet de sauvegarde : Aucun

Résistance au Pouvoir : Non

Points de pouvoir : Psion/Wilder 3, Combattant psychique 1

Sur le Plan Astral, le temps et l’espace sont des perceptions qui peuvent être circonvenues. Glissement astral vous permet de vous déplacer d’un endroit à un autre en une action simple quels que soient les obstacles, vous permettant de vous téléporter dans un lieu à portée de vue et pas plus éloignée que votre vitesse de déplacement. Vous pouvez transporter n’importe quelle substance inerte mais ne pouvez pas emporter des créatures autres que des cristaux psi avec vous.

Le mouvement permis par un glissement astral ne provoque pas d’attaque d’opportunité. Ce pouvoir ne fonctionne que sur le Plan Astral, est couramment employé par les githyanki qui patrouillent sur ce Plan.

Amélioration : Si vous dépensez un point de pouvoir supplémentaire chaque round vous pouvez vous téléporter en une action de mouvement.

Hôpital astral, psionique

Métacreativité

Niveau : Psion/Prodige 4

Composantes : Visuelle

Temps de manifestation : 1 action simple

Portée : Courte (

Effet : voir texte

Durée : 1 jour / niveau

Jet de sauvegarde : Aucun

Résistance au Pouvoir : Non

Points de pouvoir : 7

Comme Hôpital Astral (voir p. 99 du Guide du Voyageur planaire), à l'exception des données indiquées précédemment.

Ignorer la Sensation

Clairsentience

Niveau : Psion/Prodige 1, Combattant psychique 1

Composante : Aucune

Temps de manifestation : 1 action simple

Portée : Personelle

Cible : Vous-même

Durée : 10 min / niveau (D)

Jet de Sauvegarde : Aucun

Résistance au pouvoir : Non

Points de pouvoir : 1

Vous faites complètement abstraction de l’un de vos sens. Même si votre corps reçoit les sensations et peut réagir en rapport, votre esprit ne l’enregistre pas et ne subit pas de surcharge sensorielle. Ainsi, les effets de sons ne vous assourdissent pas et la lumière extrême ne vous aveugle pas, en fonction du sens réprimé. Vous pouvez ainsi vous prémunir de la sensation de douleur liée à vos blessures ou à la torture. Les membres de la Vision Intérieure emploient régulièrement ignorer la sensation pour transcender leurs propres perceptions du multivers, et à la discrétion du MD ce pouvoir peut faciliter l’emploi des dons de cette faction.

Incarnation forcée

Psychoportation 

Niveau : Psion/Prodige 5

Composantes : Matérielle et Mentale

Temps de manifestation : 1 round

Portée : Courte (

Cible : Une créature

Durée : 1 round / niveau

Jet de sauvegarde : Vigueur annule

Résistance au pouvoir : Non

Points de pouvoir : 9

Ce pouvoir reproduit les effets du sort ancre dimensionnelle mais a pour effet supplémentaire d’attirer la créature ciblée d’un Plan coexistant, tel que le Plan Ethéré ou le Plan Astral, dans le Plan où vous vous trouvez. Pour toute la durée du pouvoir, la créature ciblée ne peut pas employer de capacité qui lui permettrait d’accéder à un autre Plan, même si ses autres capacités, comme la nature désincarnée d’un fantôme, ne sont pas altérées. Lorsque le pouvoir cesse, la créature ciblée reste dans le Plan où elle a été attirée à moins qu’elle ne désire retourner dans le sien.

Amélioration : Pour chaque tranche de 3 points de pouvoir supplémentaires, vous pouvez prendre pour cible une autre créature à portée.

Mémoire vivante

Télépathie

Niveau : Psion/Prodige 6

Composante : Matérielle

Temps de manifestation : 8 heures

Portée : Personelle

Effet : Un construct psionique

Durée : Instantanée

Jet de sauvegarde : Aucun

Résistance au pouvoir : Non

Points de pouvoir : 11

Ce pouvoir transforme un appareil d’enregistrement approprié en un réceptacle pour votre mémoire et même votre personnalité. N’importe quel petit objet normalement employé pour diffuser le savoir, tel qu’un livre, une pierre sensorielle, ou même un mimir, peut être employé.  L’objet devient un objet psionique capable de relayer une chose que vous savez à celui qui l’emploie. La Fraternité de l’Ordre a employé ce pouvoir pendant des siècles pour étendre et cataloguer tout le savoir accumulé, mais il est aussi employé au sein de la Société des Sensations et de la Ligue Révolutionnaire pour transmettre des expériences et des informations.

Vous avez une certaine liberté sur la façon de parler de l’appareil, ce qui l’activera, et combien d’informations il contiendra. Un livre pourra sembler complètement vierge jusqu’à ce que quelqu’un lui parle ou écrive dedans, et à ce moment-là de l’encre apparaitra sur les pages en réponse, ou il pourra simplement parler à haute voix et discuter dans un langage que vous connaissez. De même, vous pouvez décider qu’il n’est actif que lorsque quelqu’un le porte ou dit une phrase spécifique, ou indiquer qu’il est toujours en fonctionnement. Le MD a toujours le dernier mot sur ce qu’il est possible de faire avec l’appareil, mais nous encourageons les joueurs à être créatifs et à donner à de tels objets une touche personnelle.

Par défaut, l’appareil stocke toute la mémoire et la personnalité sous forme de mots, mais il peut être employé pour convoyer des images ou même des expériences directement à son utilisateur. Vous pouvez aussi stocker autant d’informations que vous le désirez lorsque vous manifestez ce pouvoir, limiter la connaissance de l’appareil à des thèmes spécifiques, à des périodes, à des faits précis, ou juste à votre opinion personnelle sur certains sujets.

Neutraliser un Extérieur

Psychokinésie

Niveau : Psion/Prodige 5, Combattant psychique 5

Composante : Visuelle; voir texte

Temps de Manifestation : 1 action simple

Portée : Toucher

Cible : Un extérieur touché avec un sous-type d’alignement

Durée : Instantanée (1 round/niveau); voir texte

Jet de Sauvegarde : Vigueur, partiel

Résistance au pouvoir : Non

Points de pouvoir : 9

Ce pouvoir tire d’un Extérieur que vous touchez une énergie alignée dans un flot de lumière aveuglante, ce qui lui inflige 10d4 points de dégâts si elle disposait d’un seul sous-type d’alignement et 10d6 points de dégâts si elle en avait deux.  De plus, si la cible échoue à un jet de Vigueur, ses pouvoirs magiques et psioniques voient leur DD réduits de -5 pour un round par niveau de lanceur de sort. Plusieurs emplois de ce pouvoir ne cumulent pas la pénalité.

Amélioration : Pour chaque point de pouvoir supplémentaire que vous dépensez, les dégâts infligés augmentent d’un dé, et le DD du jet de Sauvegarde augmente de 1.

Périnarque, psionique

Psychométabolisme

Niveau : Psion/Prodige 4

Composante : Visuelle

Temps de manifestation : 1 action simple

Portée : Courte (

Durée : 1 round / niveau; voir texte

Jet de sauvegarde : Aucun (objet) et Réflexe annule; voir texte

Résistance au pouvoir : Non

Points de pouvoir : 7

Comme périnarque (voir p.103 du Guide du Voyageur Planaire), à l'exception des données ci-dessus. 

Périnarque planaire, psionique

Psychométabolisme

Niveau : Psion/Prodige 9

Composante : Visuelle

Temps de manifestation : 1 action simple

Portée : Courte (

Durée : 1 round / niveau; voir texte

Jet de sauvegarde : Aucun (objet) et Réflexe annule; voir texte

Résistance au pouvoir : Non

Points de pouvoir : 17

Comme périnarque planaire (voir p.103 du Guide du Voyageur Planaire), à l'exception des données ci-dessus.

Trame de la destinée

Clairsentience

Niveau : Psion/Prodige 3

Composantes : aucune

Temps de manifestation : 1 round

Portée : Personelle

Cible : Vous-même

Durée : Instantanée

Jet de Sauvegarde : Aucun

Résistance au pouvoir : Non

Points de Pouvoir : 5

Les membres de l’Ordre Transcendantal s’accrochent à l’idée qu’ils sont des fils d’une grande tapisserie qui définit le destin et la réalité. En examinant les filaments un par un et leur relation avec le dessin ou la scène, vous pouvez déterminer les personnes qui sont impliqués à certains moments. Vous devez avoir un évènement bien spécifique en tête, tel que le meurtre de quelqu’un ou la dernière fois qu’un portail particulier a été employé, et devez être à l’endroit où ça s’est produit. En employant la Trame de la destinée vous apprenez les noms et les visages des personnes directement impliquées. Dans le cas d’un meurtre, cela incluera la victime et les attaquant, les témoins qui pourraient avoir interféré, etc. Dans le cas de quelqu’un qui aurait employé un portail, vous apprendrez quel est le dernier groupe a l’avoir emprunté, les individus qui leur ont fourni l’information, toute personne qu’ils devaient voir, etc.

Ce pouvoir ne fournit aucune information sur les gens qui n’ont eu aucune prise sur l’évènement, tels que les témoins qui n’ont pas interféré ou n’ont pas été vus, et ne distingue en aucun cas les motifs ou les rôles des personnes impliquées, ce qui signifie que vous devrez enquêter de votre côté pour déterminer qui était témoin et qui était assaillant. Vous n’êtes pas non plus informé des personnes qui auraient pu être impliqués dans des évènements précédents ayant conduit à ce moment spécifique, tels que la raison pour laquelle la victime se trouvait dans ce bar en particulier, mais une utilisation ultérieure de ce pouvoir peut vous permettre d’obtenir d’autres informations pertinentes.

Vision onirique

Télépathie [Coercition]

Niveau : Psion/Prodige 3

Composantes : Olfactive et visuelle

Temps de manifestation : 10 minutes

Portée : Toucher

Cible : Une créature humanoide

Durée : Concentration

Jet de Sauvegarde : Volonté annule

Résistance au pouvoir : Oui

Points de pouvoir : 5

Lorsqu’il est employé sur un individu en train de dormir, ce pouvoir vous permet de vous mettre en transe et de projeter votre esprit dans le rêve de la cible. Même si vos perceptions du temps et de l’espace sont distordues dans le Plan des Rêves, les esprits y sont fortement affaiblis et sont le plus propices à la suggestion. De simples affirmations sont souvent interprétées comme des vérités et peuvent modifier le cours du rêve, vous emmenant vous et la cible dans les corridors de la mémoire ou ramenant les secrets et les émotions les mieux gardés à la surface.

De plus, avec suffisamment de temps et de persuasion vous pouvez implanter des pensées dans le subconscient de la créature, et ainsi changer la façon dont elle voit ou conçoit les choses. Par exemple, vous pouvez implanter un sentiment de suspicion contre un de ses compagnons ou lui donner l’idée de se rendre dans un endroit particulier. Plus la suggestion est subtile plus elle a de chance de se manifester lorsque la créature se réveillera, et les pensées sans aucune cohérence ou complètement contraires à ses convictions seront oubliées ou ignorées. Vous devez réussir un jet de Charisme contre un jet de Sagesse de la cible pour implanter une suggestion. La créature reçoit un bonus de +5 si les suggestions vont à l’encontre de ce qu’elle sait ou croit.

La cible ne réalise pas au départ que quelque chose est différent dans son rêve mais si vous allez trop loin, en essayant d’influencer le rêve plusieurs fois en moins de deux minutes ou en combattant la progression naturelle du rêve, et et la créature comprendra qu’elle est en train de rêver et que quelque chose ne va pas. Lorsque quelqu’un réalise qu’il est dans un rêve, son contrôle est pratiquement absolu, même si son esprit est toujours embrouillé.

Vous êtes inconscient de votre propre environnement ou des activités qui se produisent autour de vous lorsque vous êtes en transe. Même si vous êtes physiquement sans défense, toute sorte de dérangement, tel qu’un bruit intense ou un pouvoir vous prenant pour cible, brise la transe et met fin au pouvoir. Les créatures qui ne dorment ou ne rêvent pas, ou sont isolées du Plan des Rêves, sont immunisées à ce pouvoir.

Zone de Neutralisation

Psychokinésie

Niveau : Psion/Prodige 7

Composantes : Auditive et Visuelle

Temps de Manifestation : 1 round ou 1 heure; voir texte

Portée : 0 m.

Zone : émanation de 12m de rayon

Durée : Instantanée

Jet de Sauvegarde : Volonté annule ou aucun ; voir texte

Résistance au pouvoir : Non

Points de pouvoir : 13

Même si les pratiquants des arts psioniques sont moins adeptes dans la manipulation des énergies alignées que les lanceurs de sorts divins ou profanes, ils ont la remarquable capacité d’annuler ces pouvoirs lorsqu’ils les rencontrent. Zone de neutralisation peut être employé pour purifier les créatures à proximité de toute magie de ce type ou de délivrer les terres alentours de toute bénédiction à laquelle elle serait soumise.

Vous pouvez choisir d’employer ce pouvoir de l’une des deux façons suivantes : une dissipation sur les créatures à portée ou une dissipation sur un effet tel que sanctification qui serait lancé sur la zone. Aucune de ces applications ne fonctionne sur les sorts ou pouvoirs du niveau 9 ou plus haut.

Dissipation de zone : Chaque créature ou objet dans la zone qui est sujet à un sort ou plus qui la charge d’une énergie alignée voit tous ces sorts dissipés si elle ne réussit pas un jet de Volonté. Les sorts affectés incluent arme alignée, manteau du chaos, rejet du chaos/mal/bien/loi, protection contre le chaos/mal/bien/loi, Bouclier de la foi, aura maudite, et autres sorts similaires à la discrétion du MD. Les sorts émanant d’une créature spécifique, tel que Cercle magique, ne sont dissipés que si la source de l’émanation est à portée du pouvoir. Les sorts qui ont une durée instantanée, tels que parole sacrée ou sanctification, ne sont pas affectés.

Dissipation ciblée : Tout sort de consécration,  profanation, exaltation, sanctification, sanctification maudite dans la zone est dissipé. Cette application nécessire une heure de temps de manifestation et n’a aucun effet sur les sorts lancé sur les créatures ou les objets dans la zone.
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TABLE 5-1 SORTS AFFECTES PAR LES RELATIONS DIMENSIONNELLES�
�
Sorts Astraux


(ne fonctionnent pas dans les Plans Ethéré et Intérieurs)


Projection astrale


Porte dimensionnelle


Téléportation


Téléportation supérieure


Cercle de téléportation


Téléportation d’objet�
�
Sorts éthérés


(ne fonctionnent pas dans les Plans Astral et Extérieurs)


Forme éthérée


Monture éthérée


Passage dans l’éther


Coffre secret de Léomund


Abri de Léomund


Porte de phase


Téléportation d’objet�
�
Sorts extradimensionnels


(Ne fonctionnent pas sur les Plans sans espace extradimensionnel)


Dédale


Manoir somptueux de Mordenkainen


Corde enchantée�
�
 





TABLE 5-2 : SORTS CIBLANT 


LES CREATURES EXTRAPLANAIRES�
�
Allié d’Outreplan


Allié majeur d’Outreplan


Allié mineur d’Outreplan


Bannissement


Blasphème


Cercle magique contre 


        le chaos/mal/bien/loi


Contrat intermédiaire


Contrat suprême


Contrat mineur


Décret


Interdiction


Mot Sacré


Parole du chaos


Portail (appelant une créature)


Protection contre 


         le chaos/bien/mal/loi


Renvoi


Sorts d’invocation de monstres


Séquestration�
�
 





TABLE 5-3 : Effets d’un rituel de Nom Véritable


�
�
Résultat


du jet�
Nombre


de vers�



Effet�
�
20�
1�
Chaque vers inflige une pénalité de -1 à ses jets d’attaque, de dégâts, de sauvegarde, de résistance à la magie et de compétence pour toute la journée. Aucun jet de sauvegarde n’est permis.�
�
20�
1�
Comme le sort Suggestion, avec un maximum de 3 utilisations par rituel.�
�
20�
3�
La cible se rend, et n’attaquera pas à moins d’être blessée dans l’heure qui vient.�
�
25�
5�
Comme le sort Changement de Plan.�
�
30�
4�
Comme le sort Domination de monstre pour une journée.�
�
30�
5�
Comme le sort Métamorphose.�
�
35�
7�
Comme le sort Métamorphose d’objet.�
�
35�
7�
Comme le sort Exigence. La cible n’a pas besoin de se trouver proche de l’orateur.�
�
40�
10�
Comme le sort Séquestration, si ce n’est que n’importe quel objet inanimé peut être utilisé.�
�
 





TABLE 5-4 : Exemples de chocs entropiques


�
�
Jet�
Choc entropique possible�
�
1�
Le personnage reçoit une marque entropique.�
�
2�
Le personnage ou un allié est temporairement pétrifié.�
�
3�
Une boule de fer centrée sur le personnage explose.�
�
4�
Une créature hostile au groupe est invoquée.�
�
5�
Le sort revient au lenceur s’il est offensif�
�
6�
Une Porte dimensionnelle affecte toutes les personnes 


dans la zone de façon aléatoire.�
�
7�
La cible du sort change de façon aléatoire.�
�
8�
Les pieds de tout le monde sont fixés au sol.�
�
9�
Il se met soudain à pleuvoir.�
�
10�
Il se produit soudain une explosion de son et de lumière.�
�
11�
Une musique appropriée à la scène se met à retentir.�
�
12�
Le temps dans la zone se met à accélérer.�
�
13�
Le personnage trouve un sac de pièces de platine un peu


Plus tard.�
�
14�
Le personnage est affecté par invisibilité.�
�
15�
Le sort est affecté par un don de métamagie.�
�
16�
L’armure d’un ennemi disparaît.�
�
17�
Un effet préjudiciable sur le personnage disparaît.�
�
18�
Le personnage ou un allié est affecté par Soin.�
�
19�
Le personnage ou un allié devient temporairement invincible.�
�
20�
Le personnage reçoit une épiphanie.�
�
 









