La Chronomancie en MEGA
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« Extrait des recherches du Devin Thunderzard »

Le Contrôle du Temps. 

Voici ce que bien des mages caractérisent comme LA vraie magie, sans comparaisons avec le "simple" fait d'invoquer une boule de feu, de voyager au travers des plans, ou de créer des objets occultes: car au lieu d'utiliser les arcanes pour manipuler l'énergie, manipuler les barrières entre les dimensions ou insuffler de la puissance brute dans un objet inerte; le mage livre un combat acharné contre l'essence même de l'Univers : chaque seconde qui se passe inexorablement.

Les menaces qui planent sur la Féerie tout entière sont de l’ordre du vol de temps et de magie, à l’échelle dimensionnelle, mes prédictions divinatoires sont formelles, d’où mes recherches sur la Chronomancie, qui ont abouti à la micro-dimension du moulin de Kardhan, et à la recherche d’une solution future…

Il est étonnant de constater que l’entité responsable de notre futur malheur, que nous nommeront « Maître du temps », a préalablement fait disparaître de notre univers le castel de Vériadon, où les seules bibliothèques de cette magie existaient…

Pourtant, si l'on jette un oeil dans les listes de sorts promis aux magiciens/ensorceleurs, c'est un exploit qui serait à la portée de tout le monde, pour peu qu'on tombe sur un parchemin "d'Arrêt du Temps". 

Ou même pire: n'importe quel apprenti sorcier peut lancer "Hâte" ou "Lenteur"!

Permettez donc que je vous plonge quelques instants de l'autre côté du cadran, histoire que nous étudions les diverses façons de manipuler le Temps. 

Vous verrez assez rapidement qu'il y a une nette différence entre les sorts qui permettent d'altérer le temps, et ceux qui permettent de le CONTRÔLER, s'ils existent...

I) L'Altération du Temps

C'est une image toute simple que je vous demande de visualiser : un mage faisant face à un monstre écumant de rage, prêt à le réduire en pièces sanguinolentes en l'espace d'une seconde. 

Simplement, le monstre et les environs sont figés, immobiles, tandis que le mage peut bouger à sa guise et effectuer les préparatifs nécessaires pour vaincre son adversaire, qui n'aura pas eu le temps de comprendre ce qui lui arrive.

C'est une situation assez courante dès qu'on atteint un certain niveau, et le premier exemple qui vient à l'esprit des étudiants en magie, désirant souligner que l'esprit est supérieur à la matière, quand ils rivalisent de vantardises avec leurs collègues venus des académies guerrières. 

Mais il y a plusieurs façons d'arriver à ce résultat.

* La première méthode, la plus courante et la plus facile, est que le mage s'est accéléré lui-même, au point d'avoir l'impression que le temps s'est arrêté : simple et efficace, c'est l'effet de base d'un sort "Arrêt du Temps" (oui, je sais: publicité mensongère, mais c'était plus classe et court que "Accélération Personnalisée du Métabolisme et de la Pensée au point d'avoir l'Impression que le Temps s'est arrêté"). 

Cela dit, à aucun moment le Mage n'a contrôlé, ou même altéré le Temps: il n'y a que sa propre perception du temps qui a changé. 

D'où le principal défaut du sort... 

Vous ne vous êtes jamais demandé pourquoi les mages ne font que lancer des sorts/fuir pendant les Arrêts du Temps, quand ils pourraient prendre une épée, la planter dans l'oeil de leur adversaire immobilisé et en finir ? 

Pour la bonne et simple raison que s'ils faisaient ça, ils réduiraient l'épée en miettes, leur bras en charpie, et fendraient en deux leur adversaire en même temps que le sol, et les trois étages du bâtiment en dessous.

Pourquoi ces effets imprévus ? 

Imaginez vous en chute libre. 

Vous arrivez à la hauteur d'une caisse qui tombe à la même vitesse que vous : vous pouvez la frapper, la déplacer comme vous voulez, sans plus de difficulté que si vous étiez tous les deux immobiles. 

Arrive ensuite une caisse qui va moins vite que vous : si vous lui rentrez dedans, ça fera comme si on vous l'avez jetée à la figure. 

Enfin, vous apercevez droit devant vous une caisse lévitant dans les airs, aussi immobile que si elle était posée sur le sol... 

Je peux vous garantir que vous allez la sentir passer. 

Et que vous ne serez pas beau ensuite.

Eh bien, c'est pareil durant un arrêt du temps : le mage et tout ce qu'il porte sont accélérés magiquement à une vitesse surnaturelle, mais pas les environs : tout contact irréfléchi, même le plus léger, serait équivalent à percuter le sol après une chute libre de plusieurs lieues. 

Fort heureusement, l'accélération et la décélération au début et à la fin du sort sont gérés par la magie, et assurent au mage de ne pas avoir un organe "à la traîne". 

Une version mineure de ce sort est "Hâte", où la vitesse du lanceur est simplement doublée. 

Cependant, interrogez n'importe quel mage qui a commis l'erreur de trébucher sous l'effet de ce sort, je vous garantis qu'il s'en souvient !

* La deuxième méthode est nettement plus difficile, car elle nécessite une puissance largement supérieure : le mage affecte bel et bien le temps autour de lui, et le ralentit, parfois au point de l'arrêter. 

Je vous arrête tout de suite, deux critères TRES importants sont à prendre en compte : d'une part, la zone affectée, de l'autre la force de l'altération : simple ralentissement ou arrêt pur et simple? 

Les mages gros-bills ne sont capables que d'altérer le temps sur une zone limitée, et seuls quelques uns sont suffisamment puissants pour amener le temps à un point d'arrêt au sein de cette zone. 

En dehors de la zone, le temps s'écoule normalement, à la même vitesse que pour le lanceur au sein de sa zone, vu que lui n'est PAS affecté du tout, à la différence de la première méthode. 

D'où le gros avantage qu'a un mage dans cette configuration : son organisme n'est pas "fragilisé" par une quelconque accélération, mais dans le même temps, le ralentissement extrême des choses prises dans la zone leur fait subir les effets dont je vous ai parlé un peu plus tôt : le moindre contact prend pour eux des airs de collision à Drac 2 (deux fois la vitesse de croisière d'un dragon en vol). 

C'est le genre d'altération du temps que peuvent utiliser les créatures divines, ou certains miracles, surtout dans le cas où l'arrêt du temps n'est pas limité à une zone : seul un dieu (ou son instrument direct) a la puissance nécessaire pour réussir cet exploit. 

Le commun des mortels pratique une version très mineure de ce sort : "Lenteur" (tellement mineure qu'elle se focalise sur une cible ou deux, plutôt qu'une zone, et vise seulement les connexions nerveuses et les muscles), ainsi qu'une version plus puissante, mais bien délimitée : "Champ de Stase" (on retrouve le côté "rien ne bouge à l'intérieur, mais dehors rien de changé").

* La dernière méthode est la plus compliquée à mettre en place, principalement parce que plus personne ne sait comment faire. 

Mais c'est sans contexte une des plus efficace et sans danger, vu qu'au lieu de tenter de contenir ou stopper l'écoulement la rivière du temps, ou au contraire de "nager" suffisamment vite pour rester sur place, cette technique consiste à sortir de l'eau, faire ce qu'on a à faire, et puis revenir. 

Ouvrez vos oreilles, ça va être un peu technique : un mage usant de cette méthode ne lutte pas contre le temps, pas plus qu'il ne le plie à sa volonté : il se contente de "sortir" du flux temporel pour rentrer dans un autre, le "sien". 

Ce qui fait que cette méthode n'est plus vraiment réalisable, c'est que la marche à suivre pour 1) créer son propre flux temporel 2) savoir le moduler suivant ses besoins 3) savoir sortir du flux temporel normal et y retourner, a été irrémédiablement perdue. 

Parfois, certaines personnes y arrivent, mais sont incapable d'expliquer leur exploit.

De ce qu'on en sait, le Mage a une sorte de conscience particulièrement aiguë du temps, une sorte d'affinité particulière que certains expliquent comme un pouvoir racial, un bonus divin ou que sais-je. 

Toujours est-il qu'il s'en sert pour forger de toute pièce un flux temporel à partir de sa propre perception, et qu'il peut "substituer" à l'écoulement du temps normal ceux qui trouvent une similitude avec sa Magie.

Deux choses à noter sur cette substitution : premièrement, le changement est personnel au mage : objectivement, il n'a pas changé quoi que ce soit au déroulement du temps pour le reste de l'univers. 

Deuxièmement, vu que le mage substitue un flux temporel à un autre, au lieu d'accélérer/ralentir le temps, il peut interagir avec son environnement sans effets particuliers.

Plusieurs choses ont été remarquées à propos de ce type d'altération du temps, ou du flux temporel, pour être très précis : premièrement, les personnes ayant une grande force mentale peuvent prendre conscience de l'altération, et "brancher" leur esprit sur le flux temporel du lanceur, quand ce n'est pas le lanceur lui même qui "laisse la porte ouverte" volontairement. 

Ils sont donc conscients, enregistrent les informations, et pensent à la même vitesse que le lanceur, mais leur corps lui est "bloqué" dans le flux temporel normal, qui est beauuuuuuuucoup plus lent que l'autre, sinon où serait le plaisir. 

Ensuite, certaines créatures particulièrement puissantes peuvent "briser" la séparation, et rejoindre le lanceur dans son flux temporel, s'il ne prend pas soin de "protéger" son sort.

Car une autre différence entre cette méthode et les autres, c'est que contrairement aux deux premières, où le mana "préparé" par le lanceur au moment du sort est dépensé au fur et à mesure que son métabolisme reste accéléré, ou que le temps est ralenti dans une zone, dans cette méthode-ci le mana est dépensé d'un coup, lors du changement de flux temporel. 

Ensuite, on ne peut plus rien changer au sort : le "rythme" choisi, la puissance engagée, tout est décidé au moment de l'incantation, et peut forcer le mage à lancer deux fois le même sort à la suite, face à un adversaire plus coriace que prévu. 

Dernièrement, ce type d'altération du temps a quasiment toujours une portée "universelle", vu que le changement se fait au niveau du lanceur, qui se fait éventuellement "rejoindre" par ses cibles ou ses alliés. 

Mais comme à aucun moment le flux temporel du reste du Multivers n'est altéré, le mage n'a pas besoin d'une puissance quasi-divine.

Ce type de magie se trouve particulièrement souvent chez des ensorceleurs qui ont une affinité naturelle avec la magie et les flux temporels : cela ne joue hélas pas en faveur d'une rationalisation, et de la compréhension de cette méthode perdue…

II) le Contrôle du Temps :

Jusqu'à présent, nous avons vu les différentes façons d'altérer le déroulement du temps : changer sa propre perception (la première méthode dite "d'accélération personnelle"), ralentir le temps dans une zone (la deuxième méthode dite de "zone temporelle") et enfin le changement de flux temporel. 

Mais aucun des pratiquants de ces méthodes ne peuvent dire qu'ils "contrôlent le temps".

Seuls les Dieux sont capable de stopper le Temps indéfiniment, et à l'échelle cosmique, mais ils sont limités par leur zone d'influence et la volonté des autres : même si tous les dieux du Plan Féerique (et ils sont fichtrement nombreux) se mettaient d'accord pour "stopper le temps", ça n'aurait d'effet que dans le plan féerique. 

Les autres univers dans d’autres dimensions ne seraient nullement affectés. 

Mais là encore, ce ne serait pas tant contrôler le temps que résister au temps. 

Car qui dit contrôle, dit capacité à aller dans la direction que l'on veut. 

Y compris en arrière…

Oui, le vrai contrôle du temps, à mon sens, réside dans la capacité à le remonter. 

Car là, plus de triche possible, plus de petite altération à son petit niveau, ou de finasseries au sujet de flux temporels. 

Qui veut se targuer de contrôler le temps doit être capable de se planter devant le Multivers, et tout son contenu, et annoncer posément "vous savez quoi les gars ? On va la refaire." 

La moindre action, depuis une bactérie se faisant pousser une nouvelle dendrite, au dernier pugilat entre Corellon Laethian et Gruumsh, en passant par l'un ou l'autre Big Bang, et une bataille embrasant plusieurs plans entre les légions angéliques et les hordes démoniaques, doit être appréhendée par le mage, dominée, et renversée !

Bon courage aux amateurs. 

Même les dieux en sont incapables !

Je terminerais ce petit passage sur le contrôle du temps, en abordant le cas de gens qui, s'ils ne contrôlent pas le temps, ne sont pas non plus affectés par lui. 

Ils ont la faculté de "remonter le temps", de "voyager vers le futur", d'être "à plusieurs moments à la fois". 

C'est possible. 

On en a déjà eu la preuve... 

Simplement, ils ne "remontent" pas le temps, pas plus qu'ils ne le déroulent à leur gré. 

Ils ont la capacité phénoménale à passer de flux temporel en flux temporel, y compris ceux qui sont déjà passés. 

La notion de "voyage" est donc plus exacte : ils sont incapable de modifier le cours du temps, mais ils peuvent le parcourir comme bon leur semble. 

Nous n'étudierons pas leur cas plus avant, je ne me sens pas d'humeur (pour l’instant du moins) à rentrer dans toutes les considérations métaphysiques sur le Destin et les paradoxes temporels…

III) Les effets des altérations du Temps :

Pour bien comprendre comment fonctionne l'altération du temps sur un être animé (à l'opposé d'une chose inerte et qui n'a pas de perception du temps), il faut comprendre que l'on apprécie l'écoulement du temps autant par son Corps que par son Esprit, et le rôle que joue la Vitesse là dedans.

Nous sommes tous programmés pour suivre l'écoulement du temps dans notre corps et notre esprit de façon harmonieuse : les deux fonctionnent en synergie, même si parfois il y a des ratés, comme quand vous voyez votre baguette de boule de feu être jetée dans l'âtre par un de vos amis, et que votre esprit vous commande de lui dire de s'arrêter, mais que votre bouche n'a pas l'air de suivre : ou comme quand "encore juste 5mn" se transforme en 3h le matin au réveil. 

Même quand le temps est altéré, notre propre perception corporelle et mentale reste généralement synchronisée, ce qui vous permet d'agir lors de votre sort d'arrêt du temps.

En résumé:

* Perception synchronisée, flux temporel normal : vous et moi maintenant. 

Nous pensons et agissons à la même vitesse, et au même rythme que le reste du monde.

* Perception synchronisée, flux temporel altéré : Deux possibilités. 

a) Soit nous sommes à l'origine de l'altération du temps (grâce à une accélération personnelle ou une zone temporelle, ou en se trouvant dans un flux temporel plus rapide que le normal) : nous pensons et agissons à la même vitesse, mais cette vitesse est si grande par rapport au reste du monde, que celui-ci paraît immobile, et ne perçoit pas nos actions. 

b) Soit l'effet est inverse : nous pensons et agissons à la même vitesse, mais la personne qui a lancé le sort agit trop vite pour que nous puissions en être conscients, et du reste nous ne nous rendrons compte de rien à la fin du sort. 

Suivant l'altération du temps, les perceptions et les réactions (mentales et physiques) peuvent être simplement ralenties et non stoppées.

Mais parfois, ça se complique : pour une raison ou pour une autre, le corps et l'esprit ne perçoivent plus le temps de la même façon. 

Ça ne nuit pas aux besoins vitaux, comme le fait que le coeur batte ou que les poumons respirent : ce sont des mécanismes automatiques ou semi automatiques gérés par le corps, à son rythme quel qu'il soit. 

Bon, si par contre il faut retenir sa respiration, c'est une autre paire de manches... 

Voici les différents cas où cela peut arriver, et les conséquences d'une perception désynchronisée :

* L'esprit a été accéléré, et est "en avance" sur le corps : parfois, suite à un raté dans un sort, ou dans une potion - voire une malédiction -, l'esprit du sujet se voit donner une perception du temps bien plus rapide que la réalité. 

Si la différence est minime, il aura juste l'impression que son entourage - et lui aussi - bougent au ralenti. 

Si la différence est grande, il est bien parti pour perdre la raison, et être "paralysé" : son esprit est si désynchronisé que ses signaux nerveux ne suivent plus, et le fil de ses pensées accélérées est traité par son corps, comme une suite d'ordre contradictoires, qu'il préfère ignorer. 

Pour illustrer cette situation : seriez vous capable de répéter durant un an en continu et sans se tromper ou s'arrêter UNE SEULE SECONDE la même formule magique ? 

Oui ? 

Bravo, si vous étiez le gars, vous auriez réussi à bouger les yeux. 

Bon, on entame le lever du pied, ou vous préférez en rester au froncement de sourcils ?

Sans compter que les multiples signaux nerveux qui eux sont bien pris en compte par votre esprit - faim, douleur, fatigue - semblent être reçus EN PERMANENCE, et que vous ne pouvez rien faire pour les apaiser, ou encore que les menaces extérieures arrivent si lentement, que vous n'avez en fait aucun moyen de savoir quand le coup va vous atteindre...

* Le corps a été ralenti, et a "du retard" sur l'esprit : C'est ce qui se passe quand une personne dotée d'une grande force mentale se retrouve victime d'un changement de flux temporel, ou quand le mage ayant fait usage de cette méthode veut se moquer de ses adversaires. 

Le corps ne répond tout simplement plus aux ordres de votre esprit, qui lui est tout à fait en phase avec ce qui se passe dehors, et vous vous retrouvez "prisonnier" de votre propre corps. 

Si l'altération du temps n'est que partielle, votre corps répondra éventuellement à vos commandes, mais avec du retard, ce qui peut s'avérer très déstabilisant en combat. 

Mais ça reste préférable à la première possibilité - celle de l'esprit accéléré -, au moins vous ne devenez pas dingue, à force d'être désynchronisé du déroulement du temps.

* L'esprit a été ralenti et est "en retard" par rapport au corps : un effet pas si éloigné de notre première possibilité, si ce n'est qu'au lieu d'une sensation de traînage en longueur insoutenable, votre esprit n'est tout simplement plus assez rapide pour enregistrer ce qui se passe. 

Ses commandes au corps sont si ralenties que celui-ci ne les remarque pas, ou les exécute avec un fort décalage, même si ces mouvements sont aussi rapides que d'habitude. 

Vous risquerez de finir aussi catatonique que quelqu'un dont l'esprit a été accéléré, vu que vous ne capterez tellement rien à ce qui se passe, que vous restez 5 ans sur place avant d'essayer de frapper l'orc devant vous, qui entre-temps vous aura volé jusqu'à votre caleçon, et aura eu une famille nombreuse, et il vous faudra 5 autres années pour réaliser son absence, et regarder autour de vous. Je ne donne pas très cher de votre peau, honnêtement…

* Le corps a été accéléré et est "en avance" sur l'esprit : vous repérez les menaces et les analysez au même rythme que tout le monde, et êtes totalement en phase avec le reste du monde, mais le moindre de vos mouvements est si rapide, que c'est à peine si vous pouvez vous en rendre compte. 

Sans compter les problèmes que ça peut vous poser en terme de coordinations, ceux qui ont survécu à l'expérience la décrivent comme un mélange entre être aux commandes d'un gyrocoptère nain, dont la chaudière vient d'exploser, et une métamorphose funeste en balle rebondissante. 

Ah, aussi : à cause de votre métabolisme à fond les ballons, vous consommez beaucoup plus d'air, êtes en risque permanent de déshydration, de famine et d'épuisement, et si ça se prolonge, vous vieillirez à un rythme effarant.

Il y a cependant une chose qui peut permettre de résister à une altération temporelle : la Vitesse. 

Si une personne est capable, pour une raison ou une autre, de se déplacer à une vitesse suffisante pour compenser le ralentissement auquel elle est soumise, ou "rattraper" celui qui s'est accéléré, elle peut continuer lutter contre le carcan qui lui est imposé : une personne se déplaçant naturellement à une vitesse où le monde lui semble figé, pourra interagir normalement avec quelqu'un atteignant cet état via la magie, ou qui a justement ralenti le temps au point de le faire "s'arrêter". 

Quant au mage passant dans un autre flux temporel plus rapide que celui de ses adversaires, il peut arriver qu'il tombe sur quelqu'un qui, grâce à sa vitesse, fait naturellement partie de ce flux temporel : c'est donc plus le mage qui le rejoint, que lui qui s'extirpe du flux temporel normal.

Nous verrons un autre jour la relation qu'il y a entre vitesse et écoulement du temps, j'ai une théorie, mais je n'en suis que relativement satisfait…

Comme vous le voyez, la Magie du Temps est une magie à priori moins impressionnante que l'élémentalisme ou la démonologie, mais dont les effets sont à la fois tout aussi spectaculaires et encore plus pernicieux. 

Et y'a-t-il vraiment comparaison entre pouvoir invoquer des boules de feu en claquant des doigts, et déchaîner "en une fraction de seconde" une cinquantaine de sorts différents à la fois ?...

Fin de l’extrait, les autres notes ont disparues, et Thunderzard a fini par quitter la Féerie pour sa propre bulle spatio-temporelle…

Réapparaîtra-t-il ?...

La Chronomancie Cosmique

Les guerriers cosmiques, dieux de la dimension mythologiques, ou métas-mégas PduT sont déjà animés de pouvoirs surnaturels proche de la Chronomancie !

Déjà, les paradoxes de fixation temporelle des PduT lors de leurs sorties des bulles temporelles génèrent souvent des situations proche de ces pouvoirs : don d’ubiquité, déphasage, répétition d’actions, etc…

Mais en plus, le cosmos atteint par certains les rapprochent du 8iéme sens, puis du sens divin, qui leur permettra de plier les lois de la réalité à leur guise, comme le ferait un rêveur  psionnique dans son univers onirique de type E !

A terme, à force aussi de se rapprocher des non-créatures de l’Intercontinnum, de fusionner avec elles en tant que shaard casters, et de progresser dans le cosmos, les PduT vont sûrement finir par contrôler des capacités de modification du flux temporel…

D’où le groupe intégriste des Aésirs ayant créé la brigade Temporelle, pour les empêcher de nuire à ce qu’ils estiment être l’écoulement normal du destin du Multivers, en évitant les catastrophes que les PduT pourraient engendrer par inconscience !!! (
Histoire à suivre, en perpétuel changement…

La Chronomancie Psionnique

Le Maître du Temps, némésis ultime des Mégas PduT, est la seule et unique créature de tout le Multivers a disposer de ses capacités.

Cela pour la bonne raison de son parcours unique : en tant qu’Uchron, savant technocentriste ayant créé la première machine à voyager dans le temps, fonctionnant à son énergie psionnique, il a compris toutes les données scientifiques et surnaturelles du problème.

Ensuite, l’abus de ses pouvoirs a généré son double négatif, le MduT, qui est devenu autonome lors d’une crise de nerfs d’Uchron, au moment où sa machine temporelle fut volée par un tiers (c’est une autre histoire)…

Un fois un double négatif autonome, le MduT est devenu complètement fou, son idéal étant toujours l’inverse de celui d’Uchron : favoriser l’avènement de l’empire Gouluz, et nuire aux Mégas.

Mais ses actions paraissent parfois contradictoires, voire illogiques, pour la simple raison qu’elles le sont, car il agit de façon aberrante, cherchant parfois à rechanger ce qu’il vient à peine de faire, changer sans arrêt de camp, en fonction des ajustements faits par les mégas (quand ils se méfient des Tyggs, il cherche du coup à aider ces derniers, s’ils cherchent à négocier avec eux, il va du coup les manipuler à leur perte, par simple esprit de contradiction dépourvu de toute logique, son anti-logique folle est pire que celle des non-créatures, car elle n’est basée que sur la haine et le mal, c’est un double négatif !).

Le MduT a été emprisonné dans le non-lieu, il y a appris à comprendre les non-créatures, et même à en contrôler certaines, ainsi qu’à mieux comprendre encore ses pouvoirs et le fonctionnement du flux temporel global, en faisant ça les mégas l’ont rendu plus puissant que jamais ! (
Une fois relâché, il a commencé ses allers-retours dans toute la trame de notre AG, créant tous les mystères de notre campagne…

Il a tellement voyagé à travers l’histoire, que si on le détruisait à un instant T, ça n’empêcherait pas de le rencontrer encore et encore, car ça serait à chaque apparition des versions plus jeunes de lui, avant le moment où on le tue !

Non, la seule possibilité de s’en débarrasser totalement semble être le plan de Sounk-Iga-Smoo (le méga originel), en l’envoyant à la fin des temps, afin qu’il n’ait jamais existé !!!

Mais quels paradoxes cela génèrera-t-il encore ?...

La réécriture automatique de tout ce que nous aurons vécu en tant que PduT ??...

Le reboot du Multivers ???...

Mais on n’en est pas encore là.

Pour l’instant, passons en revue précisément les pouvoirs temporels psionniques du MduT (il a 50 en compétence dans chacun d’eux).

A cause de leur faculté unique de contrôle du temps, tous ces pouvoirs psy ont leur coût multiplié par 10 (d’où le focus du MduT, cf sa fiche PNJ).

En l’absence parfois de descriptions précises, on se basera sur les observations de Thunderzard de la chronomancie magique, puisque les effets sont les mêmes, avec une source énergétique différentes (d’où la présence de ce chapitre dans ce dossier).

Arrêt du Temps :

Accélération Personnalisée du Métabolisme et de la Pensée au point d'avoir l'Impression que le Temps s'est arrêté (CF page 2).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	4
	1
	3
	3
	1
	24
	12
	24
	406


Hâte :

La vitesse du lanceur est simplement doublée (CF page 3). 

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	4
	1
	3
	3
	1
	24
	1
	24
	370


Lenteur :

Ralentit les actions d'un (ou plusieurs) ennemi(s).

Se focalise sur une cible ou deux, plutôt qu'une zone, et vise seulement les connexions nerveuses et les muscles (CF page 4).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	3
	6
	9
	24
	12
	24
	493


Champ de Stase :

Rien ne bouge à l'intérieur, sauf le lanceur, mais dehors rien de changé (CF page 4).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	10
	12
	3
	6
	6
	24
	12
	24
	490


Accélération Personnelle :

Pour changer sa propre perception (CF page 2).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	4
	1
	3
	3
	1
	24
	12
	24
	406


Zone Temporelle :

Pour ralentir le temps dans une zone (CF page 3).
	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	10
	12
	3
	6
	6
	24
	12
	24
	490


Changement de Flux Temporel :

Créer son propre flux temporel, savoir le moduler suivant ses besoins, savoir sortir du flux temporel normal et y retourner (CF page 4).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	10
	24
	1
	24
	24
	24
	24
	24
	683


Remonter le Temps :

Aller dans le passé du point spatial où l’on se trouve (CF page 6).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	10
	1
	24
	3
	1
	24
	12
	24
	496


Voyager vers le Futur :

Se téléporter plus tard, sans changer de lieu (Cf page 6).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	4
	1
	24
	3
	1
	24
	12
	24
	476


Ubiquité :

Etre à plusieurs moments à la fois (Cf page 6).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	4
	1
	6
	3
	1
	24
	12
	24
	416


Désynchonisation 1 :

L'esprit a été accéléré, et est "en avance" sur le corps (CF page 7).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	3
	3
	6
	24
	12
	24
	473


Désynchonisation 2 :

Le corps a été ralenti, et a "du retard" sur l'esprit (CF page 7).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	3
	3
	6
	24
	12
	24
	473


Désynchonisation 3 :

L'esprit a été ralenti et est "en retard" par rapport au corps (CF page 7).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	3
	3
	6
	24
	12
	24
	473


Désynchonisation 4 :

Le corps a été accéléré et est "en avance" sur l'esprit (CF page 8).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	3
	3
	6
	24
	12
	24
	473


Célérité :

Accélère les actions d'un (ou plusieurs) allié(s).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	3
	3
	6
	24
	12
	24
	473


Inertie :

Empêche un (ou plusieurs) ennemi(s) de se déplacer (mais ils peuvent penser).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	3
	3
	6
	24
	1
	24
	436


Inaction :

Empêche un (ou plusieurs) ennemi(s) d'agir, physiquement comme psychiquement.

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	3
	3
	6
	24
	12
	24
	473


Prémonition :

Il devient l'Oeil et l'Oreille de la destinée, son regard n'entrevoit que l'avenir, et l'après. 

Aucunement utilisé en combat, c'est une technique qui peut tout de fois, être utilisé avant une bataille, pour connaître toutes les techniques et le style de combat de l'ennemi. Toutefois, il arrive que ces visions se voient fausses, ou incomplètes. 

L'on raconte que certaines personnes ont la capacité de renverser le Destin (ne serait-ce qu’avec des cartes de Tarot ( )...

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	4
	1
	1
	1
	24
	24
	24
	12
	473


Sphère d'isolation-Temporelle :

Le MduT fait une sphère avec ses mains. 

Puis il surcharge temporairement l’énergie psionnique au niveau de celles-ci, en se concentrant violemment et brièvement. 

Il crée alors une sphère temporelle invisible, qui isole partiellement son contenu du monde extérieur. 

Une sphère d'isolation-temporelle isole donc temporellement son contenu de l'extérieur. 

Son bouclier cylindrique lumineux semble alors recouvert d'une fine couche de verre, et est figé dans le temps ; une explosion se fige, un liquide est comme solidifié. 

Il est tout à fait possible de déplacer les objets enfermés dans ce cylindre, si l'on ne force par trop sur la paroi qui les entoure. 

Le MduT peut de plus décider de durcir momentanément la paroi de son cylindre, pour encaisser un coup physique !

Du point de vue de ceux qui sont à l'intérieur de la sphère, tout l'environnement extérieur évolue à une vitesse hallucinante, et bien avant qu'ils aient le temps de faire le moindre geste, le sort s'arrête.

Maintenir une sphère nécessite un apport constant d’énergie psionnique. 

Si le MduT décide de la maintenir, son focus lui apportera l'énergie dont elle a besoin…

Il n'y a pas de limite de distance entre le MduT et la sphère, à partir de laquelle il n'est plus possible de la maintenir (il peut donc se téléporter ailleurs, ou à un autre moment dans le flux temporel, et la maintenir malgré tout) !

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	10
	24
	3
	6
	24
	24
	12
	24
	506


Lueur du passé : 

Technique nullement offensive, et aucunement défensive. 

Sa vision n'est plus celle d'un mortel du Multivers physique, le MduT est capable d'entrevoir le passé, qu'il soit proche ou lointain. 

C'est une telle faculté qui lui a permis de récupérer la globalité de ses souvenirs, après son amnésie temporaire, suite à son accès à l’autonomie.

C’est aussi cette faculté qui lui permet de reconstruire sa mémoire et ses projets, malgré les scotomisations permanentes des non-créatures sur lui, dues à ses voyages temporels paradoxaux.

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	4
	1
	24
	3
	1
	24
	24
	12
	476


Bulle temporelle :

Le MduT envois un Méga dans une bulle d’isolement temporel au non-lieu (CF forum !).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	24
	3
	1
	24
	24
	24
	566


Désynchronisations multiples :

Le MduT offre à un ou plusieurs alliés l’équivalent d’un paradoxe antérieur, postérieur, ou les 2 (CF règles des paradoxes de fixation temporelle !).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	3
	3
	6
	24
	12
	24
	473


Existence double :

Le MduT offre à un ou plusieurs alliés l’équivalent d’un paradoxe d’existence double (CF règles des paradoxes de fixation temporelle !), en doublant le coût il peut multiplier les « clonages », à chaque fois au carré (4, puis 16, etc…).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	3
	3
	6
	24
	12
	24
	473


Déphasage dimensionnel :

Le MduT condamne un ou plusieurs ennemis l’équivalent d’un paradoxe de déphasage (CF règles des paradoxes de fixation temporelle !).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	3
	3
	6
	24
	12
	24
	473


Changement d’âge :

Le MduT condamne un ou plusieurs ennemis l’équivalent d’un paradoxe de rajeunissement ou de vieillissement, dont il définit l’effet immédiat, et le processus d’aggravation (CF règles des paradoxes de fixation temporelle !).

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	8
	12
	3
	3
	6
	24
	12
	24
	473


Effacement du flux temporel :

C’est le pouvoir le plus puissant vis-à-vis d’un ennemi, non seulement il disparaît de la trame temporelle à partir de maintenant (il est désintégré), mais en plus c’est comme si il n’avait jamais existé : tout le monde l’oublie immédiatement, et tout ce qu’il a fait dans sa vie n’a jamais eu lieu, l’histoire du Multivers se ré-écrivant de suite… évidemment, ce pouvoir insensé est beaucoup trop risqué, car un échec critique le retourne contre le lanceur, c’est pourquoi le MduT ne l’a encore jamais utilisé… encore !

	Rang 
	Masse 
	Durée 
	Volume 
	Distance 
	Vitesse 
	Psychisme 
	Densité 
	Coût 

	10
	24
	24
	24
	24
	24
	24
	24
	760


