LES SHARDS

Pouvoirs des Perles de Lien

Principe général du fonctionnement des Shards :

Les shards sont les petites perles minérales, en pierres précieuses, qu’utilisent les Shard Casters pour lier leur spirit à eux.

Mais ce n’est pas le seul usage qu’ils peuvent en faire.

En effet, ils peuvent aussi les utiliser comme des focus pour emmagasiner de l’énergie méga.

Et, plus impressionnant encore, ils peuvent enfermer dans ces perles certains pouvoirs spécifiques des spirits, et les relâcher simplement en jetant le shard au sol (qui se dissout alors dans le non-lieu, comme une composante magique).

Ainsi, certains shards contiennent des pouvoirs offensifs (comme ceux de tirs des spirits), d’autres des défensifs (des boucliers énergétiques principalement, issus de la CD des spirits), des pouvoirs de soins (issus de la vitalité des spirits), et des tas d’autres fonctions, comme les illusions par exemple, qu’il est pratiquement impossible de lister totalement…

Le shard le plus incroyable est celui permettant la téléportation !

En effet, les spirits sont des créatures du non lieu entièrement constituées d’énergie méga, elles savent donc se téléporter, et font ainsi des allers-retours depuis l’intercontinuum (la perle shard ne servant que de lien entre le spirit et son caster), aussi même cette fonction de téléportation a pu être dupliquée par les shard casters mentors au fil des temps, et contenue dans des perles minérales.

Celles-ci doivent être jeter au sol, ce qui ouvre une sorte de portail (identique à celui d’où surgissent les spirits, des sortes de cercles concentriques tournoyants), dans lequel il faut ensuite sauter, en se concentrant sur sa destination… mais le résultat est tout à fait aléatoire !

Dans les palais des puissants de la planète Kiba, on a installé la plupart du temps des pièces spéciales pour la téléportation, avec des shards en focus pour renforcer la puissance et la précision, qui fonctionnent un peu comme les anciens cylindres de transit de Norjane.

Le dernier usage courant de ces shards est l’enchantement d’armes tranchantes : on place des perles de puissance dans des alcôves prévues à cet effet sur des armes préalablement enchantée, et ça leur fournit une énergie offensive supplémentaire (issus de la CA des spirits), les faisant ressembler à de véritables sabrolasers lumineux.

On trouve ainsi de tout, des dagues, des épées, des armes d’hast, des lances, des fléaux d’armes, ou même des fouets…

Enchantement des Shards :

Seuls les shard casters mentors savent enchanter de tels shards, malgré tout ils sont assez courants car ces derniers n’hésitent pas à en fournir en nombre à leurs disciples.

Quand un shard caster devient un mentor (nombre maximum de spirits liés atteint), il doit choisir un seul type de shard qu’il sera capable d’enchanter.

C’est pourquoi sur la planète Kiba, ces casters sont organisés en tribus très hiérarchisées, et rarement des individus solitaires, car c’est leur union qui fait leur force.

Règles de jeu pour l’usage des Shards :
Type de Shard
Durée
Règle de jeu

Focus 
Illimitée 
Le shard caster ne peux pas emmagasiner plus d’énergie que son activation maximum dans un shard. Mais il peut en avoir plusieurs sur lui…

Offensif 
Instantané
Le type de pouvoir enclenché sera comme ceux de tirs d’un des spirits du shard caster, à utiliser avec sa compétence de lancer, à courte portée.

Défensif 
1D10 rounds
La Cd obtenue avec ce bouclier énergétique sera comme celle d’un des spirits du shard caster, immunité comprise, à utiliser avec sa compétence parade bouclier.

Soin 
Illimitée 
Ce shard sert à regagner autant de points de vie que le caster y a emmagasiné d’activation méga auparavant (maximum son total en activation).

Illusion 
(marge de passion) rounds
Avec ce shard, le caster peut se transformer momentanément en empruntant une partie du corps d’un de ses spirit (les ailes par exemple), ou se camoufler en étant parfaitement invisible… 

Téléportation 
Instantané 
Un simple jet de passion : Si le résultat est en impossible, on arrive exactement où on veut, même si on ne connaissait que par ouï-dire cet endroit (portée planétaire), si le résultat est en évident, on arrive à l’opposé de son but (c’est à dire là où on ne voudrait surtout pas aller), avec toute la latitude possible entre ces deux extrêmes. En cas d’échec, c’est carrément la roulette galactique, comme pour un fumble en transit méga.

Plot de téléportation avec focus
Instantané
Idem shard précédent, mais permettant de tirer deux fois le jet de passion pour conserver le meilleur résultat.

Arme enchantée
1D10 heures
CA de l’arme tranchante + 1D10 pour l’effet « sabrolaser ».

Ce D10 est cumulatif en fonction du nombre de shards insérés dans l’arme.

