Les êtres immatériels
Il y a différents types d’êtres immatériels, que l’on peut rencontrer en Méga :

_ Les créatures spatiales ou autres formes de vie purement énergétiques (constituées soit de lumière, d’électricité, de chaleur, de radiations, de « l’énergie du vide »…), comme des particules élémentaires non organisées, par exemple, qui sont de nature « réelle ».
_ Les fantômes (esprits, poltergeists, apparitions, et autres manifestations de l’au-delà…), comme Bélios le maître shaaniste, ou les spectres de l’école de Sanctuary, par exemple, qui sont de nature magique.

_ Les double négatifs devenus autonomes (soit après la mort du psy, soit séparés grâce à un pouvoir…), comme le Korrigan de Charbon, ou le Maître du Temps, par exemples, qui sont de nature psionnique.

_ Les non-créatures de l’intercontinuum (Outils, Gêneurs, Guetteurs, Aésirs…), comme les ectoplasmes invoqués par les messagers galactiques (mais pas ceux de Trent le champion du libre-arbitre, ou les spirits, qui eux ont tous un corps concret et matériel), par exemple, qui sont de nature méga.

La différence fondamentale entre toutes ces créatures immatérielles et le reste des espèces du Multivers est bien entendu qu’elles n’ont pas de corps physique.
Ainsi, principalement, en ce qui concerne les règles du jeu, elles n’auront pas de caractéristiques physiques, et ne pourront pas agir sur le monde extérieur autrement que par leurs pouvoirs surnaturels, ou par la seule notion physique qui les caractérise (en ce qui concerne le premier type de créatures listées).
Mais, il arrive que ces créatures soient des adversaires des PJ, et qu’il leur faille les combattre, aussi pour cela on ne doit leur occasionner que des dégâts psychiques (par exemple avec des pouvoirs magiques, psionniques, ou des techniques spéciales cosmiques).
De plus, le MJ devra connaître précisément leurs « points de vie psychiques ».

Cette notion nouvelle est fort simple, il s’agit de la somme des 7 caractéristiques psychiques de la créature immatérielle, ce qui donne une note sur 210 (7 x 30).

Ensuite, cette note de base reçoit un multiplicateur, en fonction du type de créature :

	Type
	Réelle
	Magique
	Psionnique
	Méga

	Multiplicateur
	x 1
	x 2
	x 4
	x 16


Bien sûr, on peut imaginer que ces multiplicateurs soient cumulatifs, dans le cas d’une créature d’un type hybride, mais dans le cas d’une créature immatérielle de type cosmique, son multiplicateur serait carrément de 256 ! :(
Heureusement, il n’a pas été encore question d’un tel type d’adversaire… pour l’instant !!!

Une créature immatérielle n’a donc pas d’organe de perception au sens où la biologie l’entend, il faut donc aussi que le MJ sache précisément comment la créature perçoit et ressent ce qui l’entoure : 

Se sert-elle d’un pouvoir pour comprendre son environnement, ou d’une compétence naturelle (comme la concentration stellaire par exemple) ?
Comment « voit » elle les choses, que voit-elle et qu’est ce qui lui est invisible ?

Tout cela peut différer à chaque cas, il n’y a pas de règles précises, ça dépend de chaque créature.

Par exemple, une non-créature du non-lieu se retrouvant dans la réalité du Multivers se servira sans doute du sondage transfert, pour percevoir les consciences, et les échanges énergétiques, mais elle aura autant de mal à comprendre la présence concrète des éléments chimiques que les concepts moraux des vivants…

La plupart du temps, les créatures immatérielles pallieront à ce type de problème en se liant à un corps réel, pour se servir de ses sensations.

Un fantôme possèdera un vivant, un double négatif fera du contrôle mental, ou de la lecture de pensée, une non-créature se transférera, etc…

Par exemple, le Korrigan de Charbon devenait l’ombre de quelqu’un, ainsi lié à un être réel, il ressentait la réalité par ses capacités perceptives.

Il arrive aussi souvent que les créatures immatérielles aient une apparence visible, c’est souvent la simple manifestation d’un pouvoir, leur aura surnaturelle, ou plus intelligemment un leurre illusoire, pour dévier sur ce « faux-corps » d’éventuels assauts surnaturels, tandis qu’ils sont à l’abri dans leur immatérialité.

Dans la plupart des cas, donc, il ne faut pas se fie à ce que l’on croit voir, mais plutôt à ce qu’on peut détecter avec des pouvoirs surnaturels…
Enfin, les êtres immatériels ne souffrent pas en perdant des points de vie psychiques (même si ils sont sujet aux mêmes effets que les matériels en ce qui concerne les pertes de volonté ou d’équilibre), et n’ont donc aucune chance de s’évanouir en subissant des dégâts.
De même, ces créatures n’ont pas besoin de manger ou de dormir, mais elles prendront quand même du repos pour ressourcer leurs énergies surnaturelles, se mettant simplement en méditation, inactives, le plus souvent très à l’abri, dans un « refuge adapté ».
Les créatures spatiales préfèreront le vide, les magiques leur propre dimension illusoire (souvent liée à un objet enchanté), les psionniques leur dimension de type E, et les mégas feront un aller retour au non-lieu (à moins qu’ils n’aient pas la possibilité de revenir dans la réalité ensuite)…

Leur capacité de méditation est accrue par leur non corporalité, souvent une compétence entre 40 et 50, avec un bénéfice doublé par rapport à la normale.

Ainsi, les créatures immatérielles régénèrent plus vite leurs énergies surnaturelles.

De plus, la plupart auront rapidement développé des pouvoirs de vampirisme énergétique, pour pomper autour d’eux ce dont ils en besoin.

Même si les créatures immatérielles représentent toujours une menace plus coriace que la moyenne, ça n’en fait pas pour autant des PNJ invincibles, ils auront des fiches précises, des capacités précises, et les PduT sont devenus assez puissants aujourd’hui pour pouvoir gérer cette catégorie d’adversaires plus souvent…

