SPIRITS

Invocations par les Shard-Casters
Les spirits sont des créatures du non-lieu, invoquées dans la réalité, pour utiliser leur large panel de pouvoirs – allant de la vague d’énergie destructrice à l’onde de guérison apaisante, en passant par des champs de force, des pouvoirs psychiques, des illusions diverses, etc…

Etre un « Shard Caster », c’est être capable de l’invocation de ces créatures, destinées à se battre aux côtés du personnage, et donc à lui fournir un « renfort » en quelque sorte, contre des ennemis ultra-puissants, ou d’autres shards casters évidemment. 

Les spirit sont principalement des ectoplasmes, mais il en existe de plus puissants, les « key-spirit », ou esprit-clef, peut être des Aésirs, ils sont invoquées selon une pratique ressemblant à de la magie, ou à de la transe psionnique, mais en fait ne fonctionnant qu’avec uniquement de l’énergie Méga (donc pas « contre nature » selon les concepts des guetteurs).

Elle permet un parfait contrôle des spirits, beaucoup plus matériels et concrets que les ectoplasmes fantomatiques des messagers galactiques, un lien symbiotique très fort entre les 2 êtres, qui débouchent sur ces techniques de combat par esprits interposés.

Contrairement aux ectoplasmes mégas, appelés selon les techniques de la Mégacadémie de Norjane, les spirits sont matériels, ils peuvent toucher les choses autour d’eux, et donc provoquer des dégâts bien réels (et extrêmement puissants).
Invocation :

Cette nouvelle compétence « Invocation de spirit » (y mettre sa valeur de passion pour débuter, après enseignement) permet au shard caster d’utiliser ses capacités méga pour faire venir dans la réalité un être ou une créature à même de l’aider dans ses combats – ou à d’autres tâches, il faut bien sûr auparavant être motivé et dépenser un point d’énergie comme pour tout pouvoir méga. 

C’est au joueur et au MJ de se mettre d’accord pour décrire l’apparence que prend l’Invocation, comment la créature apparaît à ses côtés, etc…

On considère que l’Invocation apparaît non loin de l’Avatar (toujours à portée de vue) mais qu’elle ne peut de tout façon pas s’éloigner de lui de plus de (Marge de Passion x 10) mètres.

Le système de l’invocation se base essentiellement sur le système de gestion des ectoplasmes mégas, pour ce qui concerne leurs apparences, mais il faut encore définir leurs réelles capacités, et donc obtenir une sorte de fiche simplifiée.

Invoquer une telle créature compte comme une action physique en round de combat, donc tout un round, comme pour un sort magique, ou l’équivalent de six phases de tirs.

En fonction de sa tradition (Hermétique ou Shamanique), un shard caster peut invoquer 5 types de spirits. 

LA TRADITION HERMETIQUE (Shard Casters de Néotopia, Ulbacus, et du 6ième pays) :

Combat: Feu

Détection: Air

Soins: Homme

Illusion: Eau

Manipulation: Terre

Drain: Equilibre + Activation Méga

LA TRADITION SHAMANIQUE (Shard Casters de Jimoto, Task, Tempura, et du pays volant) :

Combat: Bête

Détection: Eau

Soins: Terre

Illusion: Air

Manipulation: Homme

Drain: Volonté + Activation Méga

Un shard caster ne peut invoquer qu'un des spirits choisis parmi ceux de sa tradition, ce qui définit donc son élément favori (terre, eau, feu, air, bête, homme), et son domaine de prédilection (combat, détection, soins, illusion et manipulation). 

Le shard caster choisit le niveau de Chakra de son spirit, de 1 à 200, puis tire sa compétence d’Invocation en y ayant soustrait le dixième du Chakra du spirit (arrondi au point supérieur). 

Le niveau de difficulté dépend des circonstances :

_ évident si l’élément favori du spirit est présent, et que les circonstances sont proches de son domaine de prédilection.

_ facile si l’élément favori du spirit est présent, ou que les circonstances sont proches de son domaine de prédilection.

_ normal si il n’y a rien à signaler de particulier.

_ difficile si l’élément favori du spirit est absent, ou que les circonstances sont éloignées de son domaine de prédilection.

_ impossible si l’élément favori du spirit est absent, et que les circonstances sont éloignées de son domaine de prédilection.

Chaque point de la MR représente un service que devra rendre le spirit avant de repartir. 

A la fin de l'invocation réussie, le shard caster doit résister à un drain égal à la moitié du nombre de services générés par l’invocation du spirit (payé dans deux valeurs, en fonction de sa tradition). 

Si le drain énergétique occasionné par l’invocation du spirit dépasse les possibilités du shard caster, le drain est alors entièrement physique (en points de force et la moitié en points de vitalité).

Si l’invocation est échouée, le shard caster doit quand même dépenser le chakra désiré en points d’activation méga.

Dans le cas de l’invocation d’un spirit déjà lié au shard caster par une perle (CF Lien plus loin) le niveau de difficulté de l’invocation et son coût en points d’activation (le faire sortir uniquement, le faire rentrer est gratuit) dépend des circonstances de sa dernière apparition :

_ évident si le spirit est rentré au non-lieu en pleine forme en ayant accompli une tâche proche de son domaine de prédilection, sans avoir eu à combattre, coût : 1 seul point d’activation.

_ facile si le spirit est rentré au non-lieu en pleine forme en ayant eu néanmoins à combattre, coût : 1D4  points d’activation.

_ normal si le spirit est rentré au non-lieu légèrement blessé après un combat (moins de la moitié de la vitalité), coût : 2D6  points d’activation.

_ difficile si le spirit est rentré au non-lieu grièvement blessé après un combat (plus de la moitié de la vitalité), coût : 3D8  points d’activation.

_ impossible si le spirit est rentré au non-lieu parce que son apparence corporelle a été totalement détruite au cours d’un combat, coût : 4D10  points d’activation (en effet, en tant que créature purement énergétique, le spirit ne « meurt » pas lorsqu’il n’a plus de vitalité tangible, il disparaît juste de notre réalité, pour se ressourcer dans le non-lieu).

Dans tous les cas, ça reste un pouvoir méga dont l’essai coûte 1 point d’énergie méga.

Durée : 

Tout d’abord, il faut décider du temps durant lequel le spirit restera aux côtés du shard caster qui l’a appelé. 

Un spirit juste invoqué peut parfois avoir une durée que d’une action, mais il ne peut dans ce cas accomplir qu’une seule action dans le round avant de disparaître (attaquer ou se défendre – ou défendre son invocateur), ce qui est peu rentable. 

Dans le cas d’un spirit juste invoqué, et non lié, chaque round de combat comptera pour un service rendu.

Alors qu’un spirit lié reste présent durant tout le temps nécessaire pour attaquer et se défendre – ou défendre son invocateur – autant de fois qu’il subit d’attaques – ou doit en subir pour protéger son invocateur.

Dans le cas d’un spirit totalement lié, seul la totalité du combat comptera pour un service rendu.

Par contre, toute autre demande que le combat faite au spirit comptera seulement pour un service, quelque soit le nombre de rounds nécessaires pour y répondre, et ce qu’il s’agisse d’un spirit lié ou juste invoqué.

Mais chaque round passé à ne rien faire, même sans demande, comptera aussi pour un service, simplement à être là et à exister dans le temps linéaire de la réalité (sauf si le spirit lié est ramené dans sa perle de Lien, on le fait sortir et rentrer à volonté, avec la compèt’ invocation, CF dépenses chapitre précédent).

C’est donc la MR du jet d’invocation qui définit le nombre de services totaux que doit rendre le spirit à son shard caster avant de disparaître.

Toutefois, notons que le nombre de service ne peut, au départ, pas dépasser la valeur de la compétence Invocation du shard caster, et il ne peut avoir plus de spirits liés que sa marge de Passion (il devient alors un shard caster mentor, Cf plus loin).

Si un shard caster invoque son spirit lié en acceptant de redépenser le coût du drain (CF Invocation, plus avant), alors sa nouvelle MR se rajoutera à son nombre de services dus, et cela pourra enfin dépasser la valeur de sa compétence d’invocation.
Un shard caster ne peut avoir qu'un spirit non lié à son service à la fois (et peut importe si il a déjà des spirits liés). 

Pour le rappeler après sa disparition, il faudra le ré-invoquer, ça sera le même si il était lié, mais un spirit totalement différent le cas échéant, à moins de contrôler chaque aspect du tirage normalement aléatoire de son apparence ectoplasmique (en dépensant les points d’activation adéquats).

Bannir un spirit pour le renvoyer au non-lieu, ainsi que le rappeler, requiert un round complet.

Pour chaque service demandé c'est un dépense d’un point d'énergie et un point d'activation, et en fonction de la demande il peut y avoir un jet de commander plus ou moins difficile (en fonction de la spécialisation du spirit).

Chakra : 

Lors de l’invocation, donc, le joueur doit décider du niveau de Chakra de l’être qu’il invoque (rarement au dessus de 200, sinon ça sera un « key-spirit » !). 

Attention : il ne peut pas invoquer une créature ayant un niveau de Chakra supérieur à son activation méga. 

Il lui faut alors payer un nombre de points d’activation méga égal au niveau de Chakra choisi (en plus de ceux éventuellement dépensés pour contrôler son apparence, sinon elle est aléatoire).

Caractéristiques : 

L’Invocation aura alors les caractéristiques suivantes :

• Chakra : Chakra en totalité (à séparer en 4 en dessous en fonction des desiderata du shard caster)

• Valeur de combat : portion du Chakra (équivalent à une compèt de combat à mains nues par ex)

• Valeur de tir : portion du Chakra (équivalent à une compèt de tir aux rayon par ex)

• Valeur mentale : portion du Chakra (équivalent à une compèt de tactique par ex)

• Valeur sociale : portion du Chakra (équivalent à une compèt de comédie par ex)

• Points de Vitalité = Chakra x 8 (x 10 pour un key-spirit)

• Initiative : (moyenne de la Valeur de combat et de la Valeur de tir) / 2) + 1D10 (à tirer à chaque round)
De ces caractéristiques vont découler les autres données comme les dégâts, car la CA est tout simplement égale à la valeur utilisée (combat ou tir), ou la protection, car la CD est égale au chakra divisé par 4.

Dans le cas d’un spirit juste invoqué et non lié le chakra n’est qu’à partager entre la valeur de combat et celle de tir, car la valeur mentale sera de 1, et la valeur sociale de 0.

La Valeur mentale est égale à 1 car de base, l’Invocation n’a pas de libre arbitre : elle se contente d’obéir aux ordres de son invocateur sans réfléchir plus loin.

La Valeur sociale est aussi égale à 0 car une Invocation est faite pour combattre ou accomplir des tâches subalternes et non pour séduire ou marchander – même si elle n’est pas forcément hideuse.

Seuls les spirits liés sont plus élaborés psychiquement, et nécessiteront de mettre davantage dans ces deux valeurs.

Ces points de chakra peuvent être aussi dépensés pour améliorer le spirit en lui achetant des pouvoirs supplémentaires (cf coût des pouvoirs en chakra dans la liste plus avant).

Interpréter le spirit : 

C’est au MJ de faire agir le spirit, en fonction des services demandés par le joueur. 

Celui-ci peut bien sûr se battre, mais surtout il peut défendre son invocateur. 

Lorsque celui-ci est la cible d’une attaque, le spirit peut choisir de la parer à la place du PJ – ou même de l’encaisser, même si ce service ne lui a pas été réclamé. 

Qu’il réussisse (l’attaquant n’a pas égalisé ou surpassé en MR sur son jet avec sa Valeur de combat) ou échoue, le PJ n’a pas à faire d’action de défense : son spirit a bloqué le coup ou l’a pris de plein fouet. 

Un spirit n’ayant plus de points de Vitalité se dissout et disparaît – mais le perso peut le ré-invoquer aussitôt, il lui faut juste repayer le coût nécessaire, car il n’est pas « mort » au sens où les êtres biologiques solides l’entendent, mais juste détruit dans son incarnation physique temporaire.

Si le joueur souhaite créer un spirit ayant des compétences dépassant le cadre du combat, il lui suffit de bien savoir à quoi il la destine (espionner puis rapporter ce qu’elle a observé, monter la garde, etc.) pour la paramétrer de façon à ce qu’elle remplisse ce rôle au mieux (en augmentant sa Valeur mentale pour améliorer sa perception, en montant sa Valeur sociale pour la rendre plus discrète, etc…).

Création du spirit : 

La créature invoquée doit être créée en détail en même temps que l’adaptation de la compétence  d’invocation à son chakra précis. 

Ainsi, son apparition ne cassera plus par la suite le rythme de jeu et, plus généralement, si le spirit est lié, il ne sera logiquement pas amené à changer (si on lie un spirit invoqué depuis un moment, et non exprès pour le Lien, on redistribue son chakra entre les 4 valeurs au lieu de seulement les 2 premières). 

Si un personnage veut pouvoir invoquer plusieurs créatures, il doit dépenser autant d’énergie que nécessaire, mais il ne faut pas oublier qu’un seul spirit non lié n’est possible à la fois, donc si on en fait venir plusieurs, ils ne resteront que si ils sont liés (on verra cette procédure plus loin). 

En fonction de sa tradition et du type de spirit choisi, on doit alors faire des ajustements à ses caractéristiques :


Chakra
Valeur de Combat
Valeur de Tir
Valeur Mentale
Valeur Sociale
Vitalité
Initiative

Hermétique 


+ marge de raison
+ 9
+ 10
+ 0
+ 0
+ 0
+ 0

Shamanique 


+ marge d’intuition
+ 5
+ 6
+ 0
+ 0
+ 0
+ 0

Terre
+ 10
+ 3
+ 0
+ 2
+ 3
+ 6
+ 0

Eau 
+ 6
+ 4
+ 2
+ 3
+ 2
+ 8
+ 6

Feu 
+ 1
+ 6
+ 5
+ 0
+ 1
+ 5
+ 7

Air
+ 5
+ 2
+ 8
+ 1
+ 0
+ 2
+ 8

Bête 
+ 9
+ 7
+ 1
+ 5
+ 5
+ 9
+ 9

Homme 
+ 8
+ 8
+ 7
+ 10
+ 10
+ 7
+ 5

Combat 
+ 0
+ 10
+ 9
+ 4
+ 4
+ 1
+ 10

Détection
+ 3
+ 1
+ 3
+ 6
+ 7
+ 4
+ 2

Soins
+ 7
+ 0
+ 0
+ 7
+ 6
+ 10
+ 1

Illusion
+ 4
+ 0
+ 0
+ 8
+ 9
+ 0
+ 3

Manipulation 
+ 2
+ 0
+ 4
+ 9
+ 8
+ 3
+ 4

Précisons ici le sens des domaines de prédilection : 

_ le combat est l’art de la destruction des autres spirits comme des êtres vivants ou du milieu extérieur,

_ la détection est l’art de la perception sensorielle et de l’analyse de tous les aspects de la réalité, 

_ les soins sont l’art de la guérison, du spirit lui-même, et de son shard caster ou de ses alliés,

_ l’illusion est l’art de modifier son apparence, pour la rendre plus effrayante, discrète, ou adaptée, 

_ la manipulation est l’art d’utiliser les objets ou outils du monde réel comme un être organique.

Tous ces domaines de compétences sont accessibles aux différents spirits, mais seulement chacun avec leurs préférences.

Quelque soit sa spécialité, un spirit peut donc combattre, détecter, soigner, créer des illusions ou manipuler des outils, mais ça lui est juste plus ou moins facile.

_ le combat nécessite un jet dans la compétence de valeur de combat,

_ la détection nécessite un jet dans la compétence de valeur sociale,

_ les soins nécessite un transfert des dégâts pour les blessures d’autrui, ou une régénération de chakra / heure en points de vie, pour ses propres blessures,

_ l’illusion nécessite un jet dans la compétence de valeur sociale,

_ la manipulation nécessite un jet dans la compétence de valeur mentale.

Bannissement

Le Bannissement est l’action de renvoyer au non-lieu son spirit avant l’accomplissement de la totalité des services qu’il est censé rendre.

Le Bannissement prend tout un round, et il est géré comme un test de la compétence d’invocation, en difficile, ou en impossible en cas de litige entre le spirit et le shard caster, à opposer à un test de valeur mentale du spirit, au même niveau de difficulté. 

Le shard caster réussit son bannissement si sa MR est supérieure ou égale. 

Le spirit reste dans la réalité si sa MR est strictement supérieure à celle du shard caster. 

Mais alors, chaque point de la différence entre les MR réduit les services dus par le spirit de un. 

Si les services sont réduits à 0, le spirit cherchera à partir à sa prochaine action. 

N'importe quel shard caster en ligne de vue, incluant celui ayant effectué le Bannissement peut effectuer un Test d'Invocation en évident avant son départ, afin de l'amener sous son service à la place. 

Le Bannissement provoque un drain égal à deux fois la MR du spirit lors du Test opposé, quelque soit le résultat, et ce dans les valeurs déterminées par la catégorie du spirit. 

Si le drain dépasse ses possibilités énergétiques, le drain est physique (en points de force et la moitié en points de vitalité).

Si le spirit a été banni puis ré-invoqué, par le même invocateur, le shard caster résistera par contre au drain d'invocation, pour la fois suivant le bannissement uniquement.

Lien

Le Lien est utilisé pour contraindre des spirits déjà invoqués à des services sur le long terme. 

Le Lien requiert un rituel d'un nombre de rounds égal au dixième du chakra du spirit et des matériaux nécessaires au tatouage rituel et la pierre précieuse de contenance, seul un shard caster mentor peut tatouer son disciple.

En effet, le rituel consiste à se faire tatouer un dessin tribal fait d’arabesques géométriques sur une partie du corps (tirée aléatoirement au D20), à laquelle viendra se greffer la bille minérale.

Cette « perle » servira ensuite à conserver « sur soi » le spirit, comme un génie dans sa lampe magique, en symbiose avec le plan matériel, mais tout en restant en attente hors du temps (les rounds à ne rien faire ne comptant alors plus comme des services, comme pour un spirit juste invoqué). 

A la fin du rituel, le shard caster effectue un test opposant sa compétence d’invocation contre un test de la valeur sociale du spirit, les deux en normal, pour en comparer les MR. 

Un succès net suffit, la MR additionnelle augmentent le nombre de services dus par le spirit, d’autant que la différence entre les deux MR.

Par contre en cas d’échec, le spirit retourne au non-lieu, même s’il lui restait des services à accomplir en tant que spirit non lié. 

Le shard caster doit ensuite résister au drain d'une valeur de deux fois la MR du spirit lors du test opposé, quelque soit le résultat de la tentative de Lien, et ce dans les valeurs déterminées par la catégorie du spirit.  

Si le drain dépasse ses possibilités énergétiques, le drain est physique (en points de force et la moitié en points de vitalité).

Les spirits liés offrent un panel de services plus étendu que les autres (Cf leurs valeurs étendues dans les caractéristiques). 

Comme les non liés, ils restent également sous le joug de leur shard caster jusqu'à l'expiration de tous leurs services, ce qui dure plus longtemps en passant les temps morts dans la pierre de Lien. 

Mais certains spirits n'apprécient pas d'être liés et parfois se rebellent en vain contre ce lien. 

En conséquence, lorsqu'un spirit lié est en train d'accomplir une tache pour son shard caster, un modificateur de -2 aux compétences peut être parfois imposé par le MJ pour l'invocateur, pour représenter le besoin de contrôle mental. 

Ce modificateur n'est pas systématique, et intervient principalement quand le shard caster leur demande des taches exténuantes, leur fait prendre des risques et pour tout autre abus du shard caster. 

Il peut s'appliquer par spirit ou non, selon le service demandé et la décision du MJ. 

Un shard caster peut répéter le rituel de drain, afin d'obtenir des services supplémentaires, chaque succès ajoutant cette fois ci les services au quota précédant, puisque le spirit est déjà lié (CF Durée, plus avant). 

Un shard caster peut avoir un nombre de spirits liés jusqu'à hauteur de sa marge de Passion.

Les services des spirits

Les Spirits doivent leurs services à leur invocateur, jusqu'à ce que ce quota épuisé ils retournent au non lieu (pour connaître ce quota, voire le chapitre « Durée »). 

Ils peuvent combattre une cible, ou un groupe, ou utiliser continuellement un de leurs pouvoirs naturels, pour un service. 

Néanmoins, si les paramètres changent après la demande, comme par exemple inclure d'autres personnes sous la dissimulation d’une de ses illusions, un autre service doit être utilisé. 

Un Spirit matérialisé peut se voir également demander un service en accord avec sa nature, comme brûler une porte pour un spirit du feu, ou déplacer un chargement lourd pour un de la terre, demander à un spirit de l’eau de provoquer un incendie est par contre une mauvaise idée, car il risque d’en devenir fou.

Un spirit cherchant à rendre des services loin de ses domaines de prédilection doit en effet lutter contre la folie avec sa valeur mentale, et en cas d’échec le shard caster peut en perdre le contrôle, on se retrouve alors avec une créature de l’intercontinuum dangereuse (comme sur Suc par exemple), à moins de vite le bannir.

La « psychologie » d’un spirit restera étrange et difficile à cerner, même une fois lié, et vivant en « symbiose » avec son shard caster.

Portée : on l’a déjà dit, les Spirits doivent rester à moins de (Marge de Passion x 10) mètres de leur invocateur.

Service à distance : néanmoins, exceptionnellement, un spirit peut accomplir un service en dehors de cette portée, mais cela annulera en échange tous les autres services dus. 

Le spirit accomplit alors sa tache jusqu'à sa fin, et retourne au non lieu. 

Dés son départ hors de la portée de base, il ne compte plus dans la limite de spirits invoqués (par exemple, si c’était un non lié, on peut en invoquer un second donc).

Les pouvoirs de tir & d’immunité

Un spirit a droit à un pouvoir de tir naturel (tiré au sort au D12), 2 pour un spirit lié, 3  pour un « key-spirit », mais si l’invocateur veut qu’il en possède davantage (souvent lorsque le jet aléatoire lui déplait !), il doit dépenser des points de chakra (avant de répartir le reste dans les valeurs du spirit évidemment).

Type de TIR
CA
Valeur en Chakra

1 : Souffles de vent
+ 1
2

2 : Trombes d’eau
+ 2
4

3 : Attaques soniques
+ 3
6

4 : Jets de sable
+ 4
8

5 : Dards en os
+ 5
10

6 : Lames effilées
+ 6
12

7 : Météores métalliques
+ 7
14

8 : Rayons photoniques
+ 8
16

9 : Boules de flammes
+ 9
18

10 : Missiles énergétiques explosifs
+ 10
20

11 : Anti-matière
+ 11
22

12 : Désintégrateur nucléaire
+ 12
24

Un spirit a droit à une immunité naturelle à un type de tir (tiré au sort au D12), 2 pour un spirit lié, 3  pour un « key-spirit », mais si l’invocateur veut qu’il en possède davantage, il doit de même dépenser des points de chakra (double de la valeur de l’achat des tirs).

Un spirit est de toute façon toujours automatiquement immunisé aux effets de ses propres tirs.

La porté du tir d’un spirit est de chakra mètres.

ARCHETYPES DE SHARD-CASTERS MENTORS

Chacun des shard casters mentors mentionnés ici représente un archétype de grand maître shard caster, pouvant enseigner ses techniques à des novices.

Un shard caster devient lui-même un mentor potentiel lorsqu’il a atteint son nombre maximum de spirits liés, avec au moins 20 dans la compétence d’invocation, il peut alors suivre le même archétype que son propre mentor, ou joindre librement une voie qui lui est plus appropriée parmi celles autorisées par son mentor. 

Si au cours de sa carrière le shard caster a eu plusieurs mentor (il peut en changer pour chaque lien de spirit jusqu’à devenir mentor lui-même), ça lui fera plus de choix pour son archétype.

Les avantages de l’archétype s’applique alors aussi bien à ses futures invocations, qu’à ses spirits déjà liés.

Ces archétypes sont idéalisés sous la forme d'animaux totémique, de divinités et de forces de la nature par différentes cultures et traditions des peuples de Jimoto, Task, Tempura, Néotopia, Ulbacus, du 6ième pays sous la terre, et du pays volant.

Mais, même loin de cette planète perdue, ces animaux totems peuvent encore avoir du sens, face à de nombreuses autres civilisations du Multivers…

Comme son nom l’indique, un mentor est nécessaire à quiconque veut apprendre les techniques d’invocation de spirits, ce qui peut prendre un nombre de jours au moins équivalent à (30-Passion), pour un jet de méganologie avec un niveau de difficulté selon les circonstances (il faut aussi réussir alors sa première invocation pour valider l’apprentissage).

Un mentor possède donc la compétence « Tatouage rituel », égale à sa moyenne (arts plastiques-passion), pour permettre à ces disciples de lier des spirits.

Un shard caster mentor est aussi capable de forger les perles de lien, et seulement deux autres types de perles de shard, qu’il choisit lorsqu’il devient un mentor.

Il acquiert pour cela une compétence « Orfèvrerie de shard », égale à sa moyenne (orfèvrerie-passion), la compétence orfèvrerie pouvant être remplacée par forge, forge cosmique, ou sculpture, si ça l’arrange.

Cette action de créer une perle nécessite des matériaux de base, un feu, et des outils, et prendra une durée en heures équivalente à (10-marge de Passion).

Il acquiert aussi une compétence « Enchantement de shard », égale à sa moyenne (méganologie-magicologie), pour pouvoir enfermer dans une perle un pouvoir de shard (CF SHARDS pouvoirs des perles de lien, plus loin).

Cette action d’enchanter une perle avec un pouvoir tiré de ceux d’un de ses spirits, coûtera 1D6 points d’activation, 1 point d’énergie méga, et prendra 1 round.

Aigle

Aigle est l'oiseau qui vole le plus haut dans le ciel, on le considère comme l'oiseau le plus noble dans les cultures de Tempura et du pays volant. 

Il est fier et solitaire et voit tout ce qui passe dans le monde qu'il domine depuis le ciel. 

Les Aigles sont de nobles défenseurs de la pureté de la nature. 

Ils ne sont pas tolérants envers ceux qui ne partagent pas leur point de vue et se méfient de la technologie et de ses outils. 

Ceux qui portent atteinte à la nature sont les ennemis d’Aigle et il affrontera de grands dangers pour vaincre les pollueurs et autres malfaisants.

Par exemple Zee de Tempura était un shard caster mentor Aigle.

Un shard caster mentor Aigle peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Corbeaux, Oiseaux Tonnerres, Vierges lunaires, ou bien entendu Aigles.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits de Détection, +2D10 pour les spirits de l'air.

Désavantages : les shard casters Aigle reçoivent le Défaut Allergie à la pollution.

Chat

Chat est honoré dans les cultures du monde entier. 

Chat est souvent perçu comme le gardien des secrets mystiques, souvent ceux qui parlent de la vie après la mort. 

Il connaît de toute évidence de nombreux secrets, mais se décide rarement à les partager et jamais avec quelqu'un qui ne l’a pas mérité. 

Il est discret, sournois et arrogant. 

Chat joue avec ses proies en les menaçant, en se moquant d'eux et en les plongeant dans la confusion au lieu de les tuer directement.

Par exemple El de Jimoto pourrait être un shard caster mentor Chat.

Un shard caster mentor Chat peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Séductrices, Sages Guerriers, Rats, ou bien entendu Chats.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits d’Illusion.

Désavantages : les shard casters Chat jouent avec leur proie. 

À moins que le shard caster ne réussisse un Test de Volonté en difficile, il ne peut pas faire d'attaque qui mettra hors combat sa cible (par exemple, un service de Combat de son spirit doit être effectué avec une puissance qui ne terrassera pas sa victime). 

Si le shard caster est blessé, ce petit jeu prend fin.

Chien

Chien est un ami loyal, honoré par de très nombreux chamans et shard casters du monde entier. 

Il se bat férocement pour défendre son foyer et ceux qui se sont placés sous sa protection. 

Chien protège les gens de la magie mauvaise et des spirits dangereux. 

Chien est loyal, généreux et serviable avec ceux qui font preuve de gentillesse envers lui. 

Il est déterminé, parfois jusqu'à l'obstination.

Par exemple Gidora de Task pourrait être un shard caster mentor Chien.

Un shard caster mentor Chien peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Loups, Ours, Tueurs de dragons, ou bien entendu Chiens.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits de Détection, +2D10 aux chakras des spirits de l'homme.

Désavantages : Un shard caster Chien est obstinément loyal. 

Il ne peut jamais abandonner quelqu'un, trahir ses camarades ou laisser quelqu'un d'autre se sacrifier à sa place sans avoir réussi un Test de Volonté en impossible.

Corbeau

Pour de nombreuses cultures de par le monde, Corbeau est un oiseau de mauvais augure. 

C'est un escroc et un agent du changement, sombre et retors. 

Corbeau prospère grâce au carnage et au chaos, mais ne le provoque ni l'un ni l'autre : il sait seulement reconnaître une opportunité quand il en voit une. 

Corbeau aime manger et refuse rarement de la nourriture offerte.

Par exemple Gari des Tijyuujins de Task est un shard caster mentor Corbeau.

Un shard caster mentor Corbeaux peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Rats, Serpents, Escrocs, ou bien entendu Corbeaux.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits de Manipulation, +2D10 pour les spirits de l'air.

Désavantages : un shard caster Corbeau doit réussir un Test de Volonté en difficile pour ne pas exploiter l'infortune de quelqu'un à son avantage.

Escroc

L'Escroc est intelligent, vif de corps et d’esprit, le maître des masques et de la supercherie. 

Il élabore toujours de nouveaux tours et de nouvelles manières de se jouer de ses ennemis au lieu de les combattre. 

Il préfère œuvrer au service des autres, pour mieux les tromper et les voler dès qu'ils ont le dos tourné. 

Ses frasques lui retombent souvent dessus et créent des problèmes à son entourage, mais l'intelligence de l'Escroc finit toujours par payer.

Par exemple Ji-Mu de Task était un shard caster mentor Escroc.

Un shard caster mentor Escroc peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Corbeaux, Mers, Rois sombres, ou bien entendu Escrocs.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits d'Illusion.

Désavantages : un personnage Escroc doit réussir un Test de Volonté en difficile pour résister à une opportunité de jouer un tour à quelqu'un, même si c'est au détriment de lui-même ou de ses amis.

Loup

Loup est reconnu mondialement comme un chasseur et un guerrier. 

Il est dévoué aux autres membres de sa meute. 

Comme la sagesse populaire le dit, Loup ne perd qu'un seul combat : le dernier. 

Les shard casters Loup sont loyaux envers leurs amis et leur famille, jusqu'à la mort. 

Ils ne connaissent pas la lâcheté au combat et n'ont qu'une parole.

Par exemple Diana de Néotopia est un shard caster mentor Loup.

Un shard caster mentor Loup peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Chiens, Montagnes, Ours, ou bien entendu Loups.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits de Combat, +2D10 pour les spirits des bêtes.

Désavantages : un shard caster Loup doit réussir un Test de Volonté en difficile pour faire retraite en combat.

Mer

Mer est le berceau de toutes les créatures vivantes. 

Elle est insondable et lunatique, paisible et réconfortante à un moment, redoutable et destructrice juste après. 

Bien qu'elle dispose d'une grande richesse, elle garde jalousement tout ce qui lui tombe sous la main. 

Mer peut être une alliée puissante, mais il faut la courtiser avec grand soin.

Par exemple Moreno d’Ulbacus est un shard caster mentor Mer.

Un shard caster mentor Mer peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Requins, Vierges Lunaires, Serpents, ou bien entendu Mers.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits de l'eau.

Désavantages : -1 à toutes les compétences de négociation (diplomatie, convaincre, etc…).

Montagne

Montagne est enracinée au cœur même de la Terre mais s'élève à des hauteurs vertigineuses. 

Sa force et son endurance sont sans limites, mais sa nature inflexible la bride. 

Montagne est une force obstinée et inébranlable et les shard casters Montagne ne se laissent pas convaincre facilement une fois qu'ils se sont forgés leur idée sur quelque chose.

Par exemple Hilam de Néotopia est un shard caster mentor Montagne.

Un shard caster mentor Montagne peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Porteurs de feu, Tueurs de dragon, Rois sombres, ou bien entendu Montagnes.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits de la terre.

Désavantages : Lorsqu'un shard caster Montagne établit un plan, il s'y tient. 

Le shard caster doit réussir un Test de Volonté en difficile pour abandonner une tactique en faveur d'une autre. 

S'il échoue, il fera tout son possible pour poursuivre son plan d'origine, même si ça signifie continuer seul.

Oiseau-Tonnerre

Oiseau-Tonnerre est une créature majestueuse et la tempête incarnée. 

Ses ailes sont de sombres nuages, son bec et ses serres des éclairs et son cri un coup de tonnerre. 

C'est une force primaire, souvent sauvage mais nécessaire à la survie de la Terre et à la poursuite du cycle de la vie. 

Oiseau-Tonnerre est une force qu'il faut respecter et qu'il faut approcher avec une grande prudence, si on veut éviter sa fureur.

Par exemple Sara du pays Volant est un shard caster mentor Oiseau Tonnerre.

Un shard caster mentor Oiseau Tonnerre peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Porteurs de feu, Aigles, Vierges Lunaires, ou bien entendu Oiseaux Tonnerres.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits de l'air.

Désavantages : un shard caster Oiseau-Tonnerre doit réussir un Test de Volonté en difficile pour ne pas «aller au contact» de ceux qui l'ont insulté.

Ours

Ours est un mentor qu'on trouve dans toutes les cultures où cet animal est présent, des forêts de Tempura aux steppes de Task. 

Il est puissant mais plein de bonté de sagesse. 

Il a tendance à se déplacer lentement et à être facile à vivre, mais sait faire preuve de rapidité quand la situation l'exige. 

Ours ne se met pas facilement en colère, mais il est terrifiant en combat. 

Les Ours sont généralement calmes, raisonnables et font preuve d'un grand sang-froid. 

C'est le guérisseur et le protecteur du monde naturel. 

Ours ne peut pas refuser des soins à quelqu'un qui en a besoin sans avoir une bonne raison justifiant un tel choix.

Par exemple Duma de Tempura était un shard caster mentor Ours.

Un shard caster mentor Ours peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Chiens, Loups, Rois sombres, ou bien entendu Ours.

Avantages : +2D10 aux vitalités des spirits.

Désavantages : les shard casters Ours peuvent devenir enragés lorsqu'ils sont blessés (Dommages physiques) en combat ou si quelqu'un sous leur garde est gravement blessé. 

Effectuer un Test de Volonté en impossible. 

Le personnage devient enragé jusqu’à ce qu’il est atteint 3 succès au combat ; avec au moins 3 succès la rage du shard caster est alors totalement contenue. 

Un shard caster enragé s’en prendra à l'attaquant sans se soucier de sa propre sécurité, et sans retenir la puissance maximale de ses coups. 

Si le shard caster met hors combat une cible avant que la durée n’arrive à son terme, la rage se dissipe, il ne passe pas à la personne présente suivante comme un berseker.

Porteur du Feu

Le Porteur du Feu déroba le secret du feu aux dieux et le donna aux humains en présent et comme outil. 

C'est un emblème de gentillesse et de sollicitude, mais ses bonnes intentions lui causent parfois des ennuis et il arrive que ses plans ne marchent pas comme il l'avait prévu. 

C'est un façonneur et un créateur, formant ne nouvelles choses à partir de l’argile primaire et leur insufflant le souffle de la vie. 

Le Porter du Feu se dévoue à l'amélioration de la vie des autres, ce même à ses dépens. 

La plupart des shard casters Porteurs du Feu se dévouent à une cause en particulier qu'ils défendent avec un grand zèle.

Par exemple Hyugues de Jimoto était un shard caster mentor Porteur de feu.

Un shard caster mentor Porteur de feu peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Tueurs de dragons, Oiseaux Tonnerres, Escrocs, ou bien entendu Porteurs de feu.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits de Manipulation, +2D10 pour les spirits du feu.

Désavantages : -1D10 aux chakras des spirits d'Illusion.

Rat

On trouve Rat partout où est l'homme, car qui d'autre pourrait lui fournir autant de nourriture ? 

Rat est un charognard et un voleur discret qui prend ce dont il a besoin pour survivre. 

Il n'aime pas travailler à découvert, préférant rester dans l’ombre. 

Rat évite les combats chaque fois qu'il le peut : lorsqu’il se bat, c'est pour tuer.

Par exemple Nudu de Jimoto est un shard caster mentor Rat.

Un shard caster mentor Rat peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Escrocs, Serpents, Chats, ou bien entendu Rats.

Avantages : le shard caster est immunisé pour résister à la maladie et aux poisons.

Désavantages : un shard caster Rat doit réussir un Test de Volonté en difficile pour ne pas fuir (ou au moins se mettre à couvert) immédiatement dans toute situation de combat ou il est impliqué. 

S'il n'y a nulle part où s'enfuir, alors il sera forcé de combattre.

Requin

Requin est un chasseur froid et implacable. 

Son pouvoir est connu de tous ceux qui vivent près de la mer. 

Lorsque Requin frappe, c'est toujours sans merci, plongé dans une frénésie meurtrière par le sang de sa proie. 

Les shard casters Requin sont souvent des nomades, toujours sur le départ. 

Ce sont des guerriers redoutables et mortels. 

Un shard caster Requin pense qu’un bon ennemi est un ennemi mort. 

Lorsqu'il est provoqué il ne perd pas de temps en menaces ou en sarcasmes et frappe pour tuer.

Par exemple Aironi de Jimoto était un shard caster mentor Requin.

Un shard caster mentor Requin peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Mers, Serpents, Vierges Lunaires, ou bien entendu Requins.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits de Combat, +2D10 pour les spirits de la mer.

Désavantages : les shard casters peuvent devenir enragés en combat (comme les shard casters Ours) lorsqu'ils sont blessés ou quand ils blessent un adversaire. 

Un shard caster enragé peut continuer à attaquer le corps de sa dernière victime au lieu de laisser sa rage se dissiper, si le joueur échoue un nouveau test de volonté en difficile.

Roi sombre

Le lugubre souverain du pays des morts vit dans son âme, profondément enfoui sous Terre. 

Il domine les spirits des défunts et connaît une bonne partie des secrets qui dorment sous la Terre.

Par exemple Morisu de Jimoto est un shard caster mentor Roi sombre.

Un shard caster mentor Roi sombre peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Tueur de dragons, Serpents, Rats, ou bien entendu Rois sombres.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits de détection et +2D10 pour les spirits de l'homme.

Désavantage : -1D10 à la CD des spirits pour résister aux Dommages physique.

Sage guerrier

Le Sage guerrier est versé dans les arts de la guerre, car le pur combat est un art pour lui, un exercice des pouvoirs de l'esprit aussi bien que du corps. 

Il étudie les tactiques de ses ennemis et les défait en alliant prouesses martiales et stratégies brillantes. 

Le Sage guerrier n'agit pas par sauvagerie ni soif de combat, mais avec sagesse et en connaissance de cause. 

Le Sage guerrier doit suivre le code d'honneur du guerrier et se conduire convenablement ou risquer la disgrâce.

Par exemple Roïa de Tempura rêve de devenir un shard caster mentor Sage Guerrier.

Un shard caster mentor Sage Guerrier peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Aigles, Porteurs de feu, Chiens, ou bien entendu Sages Guerriers.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits de Combat et de Détection.

Désavantages : -1D6 à toutes les compétences après un acte déshonorant (effet cumulatif), jusqu'à ce que le personnage ait racheté sa faute.

Séductrice

La Séductrice est l'incarnation du désir. 

Elle a de nombreux désirs et vices qu’elle doit fréquemment assouvir. 

Elle encourage la jalousie et la cupidité et cherche à enflammer les désirs d'autrui. 

Elle évite toute confrontation directe, mais ressent du plaisir quand quelqu'un se bat pour attirer son attention ou en son nom. 

Elle ne vit que pour exploiter les faiblesses et n'hésitera pas à sacrifier ceux qui se mettent en travers de son chemin.

Par exemple Des de Task (la mère de Roïa) était un shard caster mentor Séductrice.

Un shard caster mentor Séductrice peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Vierges lunaires, Mers, Serpents, ou bien entendu Séductrices.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits d'Illusion.

Désavantages : les Séductrices doivent réussir un Test de Volonté en impossible pour résister à la tentation d'assouvir un vice ou un plaisir (drogues, sexe, etc…) qui est à leur portée.

Serpent

Serpent est un sage qui connaît de nombreux secrets. 

Il est de bon conseil, mais se fait toujours payer. 

Les personnages Serpent ne se battent que pour protéger leur vie et celles des autres. 

Apprendre des secrets est leur obsession et ils sont prêts à prendre tous les risques pour cela. 

Ils vendent leur connaissance à autrui contre tout ce qu'ils peuvent obtenir en échange.

Par exemple Dukemu de Task était un shard caster mentor Serpent.

Un shard caster mentor Serpent peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Rats, Escrocs, Rois Sombres, ou bien entendu Serpents.

Avantage : +2D10 aux chakras des spirits de Détection, +1D10 à la compétence d’invocation lors des Tests de Contrôle d’un spirit tout juste banni.

Désavantages : -1D10 aux chakras des spirits de Combat.

Tueur de dragons

Le plus héroïque des spirits mentors est également celui qui aime le plus s'amuser. 

Bien qu'il se batte pour protéger les siens contre tous les dangers, il aime encore davantage une bonne fête. 

C'est le grand frère qui s'intéresse à tout ce que fait sa famille. 

Bien qu'il se montre parfois naïf, c'est un ami dévoué et un ennemi mortel. 

Les dragons qu'il tue ont changé avec le temps. 

En plus des dragons légendaires, il combat également les monstres contemporains comme le crime, la pollution et la corruption. 

Les Tueurs de dragons se battent et jouent avec acharnement. 

Une fois qu'ils ont donné leur parole, ils ne la reprennent jamais. 

Un shard caster Tueur de dragon doit se comporter avec honneur, et respect des autres, et attend la même chose de ceux qui l'entourent.

Par exemple Rope de Tempura est un shard caster mentor Tueur de dragons.

Un shard caster mentor Tueur de dragons peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Loups, Montagnes, Sages guerriers, ou bien entendu Tueurs de dragons.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits de Combat, +1D10 dans la valeur sociale des spirits.

Désavantages : si un shard caster Tueurs de dragons rompt une promesse, que ce soit par choix ou par accident, il subit un malus de -1D6 à toutes les compétences liées à ses actions (effet cumulatif), jusqu'à ce qu'il tienne sa promesse, ou qu'il ne se rachète de son erreur.

Vierge lunaire

La Vierge lunaire est l'incarnation du ciel nocturne. 

Lunatique, changeante, émotive, mystérieuse, parfois douce et plaisante et d'autres fois farouche et sans tabous, elle représente le triomphe des instincts nourriciers de la femme sur les pulsions destructrices de l'homme. 

Naturellement elle est surtout vénérée par des femmes.

Par exemple Miredo de Task est un shard caster mentor Vierge lunaire.

Un shard caster mentor Vierge lunaire peut former des disciples qui deviendront soit des mentors Séductrices, Mers, Porteurs de feu, ou bien entendu Vierges lunaires.

Avantages : +2D10 aux chakras des spirits d'Illusion.

Désavantages : -1D10 aux chakras des spirits de Combat.

SPIRITS

Techniques de combat

Nombre d’actions dans le round :

Les spirits ne peuvent pas à la fois se battre et utiliser leur(s) pouvoir(s) de tir dans un même round.

Ils doivent choisir, soit le combat à distance, soit le tir.

S’ils choisissent le tir, ils peuvent tirer une fois avec chacun de leur pouvoir de tir, mais pas plus, en un round.

Les spirits juste invoqués ne peuvent tirer qu’un round sur deux.

Les spirits liés deux rounds sur trois.

Seuls les key-spirits tirent autant de fois qu’ils le souhaitent.

Quand au Tasker, si il tirent ne serait-ce qu’une seule fois, il ne vaut mieux pas être dans les parages ! (
Gêne du shard caster provoquée par le spirit lié :

Lorsqu’un shard caster doit contrôler son spirit lié, il est gêné (un malus de –2 à toutes ses actions physiques), ce n’est pas le cas avec un spirit juste invoqué, qui ne nécessite pas la même concentration.

Correspondances entre les réussites du shard caster et celles du spirit :

Si le shard caster se bat en même temps que son spirit, ses réussites critiques peuvent influencer positivement son spirit.

A chaque fois qu’il en fait un, la prochaine attaque du spirit sera considérée comme réussie, mais il faut quand même tirer les dés jusqu’à en réussir une, pour connaître la MR et donc les dégâts.

Si c’est le spirit qui fait un critique, le shard catser tirera sa prochaine attaque en évident, car cet effet galvanisant due à la symbiose est réciproque.

Heureusement, en cas d’échec, et même de fumble, il n’y a pas de conséquences pour le shard caster ou le spirit ! (
En cas de critique du spirit sur une de ces compétences, non seulement il augmente d’un point, mais son shard caster gagne une croix en passion.







