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- Les Archi-Sphères. -
Traduction d'une partie de la section The Arch-Spheres du "Masters of the Art".

Comme à l'accoutumée, le piètre traducteur que je suis s'excuse des éventuelles fautes (d'orthographe et de traduction) qui se seraient hasardeusement glissées. Bien entendu, certaines phrases ont été remaniées dans un souci de francisation.


Introduction

Seule la plus grande maîtrise de soi, la plus forte volonté et la plus profonde illumination peuvent pénétrer les Archi-Sphères. Quelques Maîtres passent leur vie entière à la recherche de cette conscience, incapables de discerner la profonde vérité. Il n'est pas suffisant d'exercer sa puissance à travers les Sphères, d'étudier avec quelques Maîtres et d'invoquer un peu d'expérience. Une correcte combinaison de talent, chance et de consécration mène le mage aux limites ultimes de la compréhension. 

Développer une Archi-Sphère, alors, n'est pas une simple question de dépense d'une double poignée de points d'expérience. C'est un pan d'histoire, un microcosme de la quête pour l'illumination. Il faut considérer plus que l'expérience du mage lorsqu'il est question de décider à ajouter les Archi-Sphères à la mixture. Considérez la nécessité du récit. Qu'est-ce qui motive un mage à développer les Archi-Sphères - ou le fait échouer le mage doit avoir d'incroyables motivations. De nombreux mentors et sources d'information sont nécessaires. Le mage doit comprendre toutes les facettes de la Sphère. Plus important, le mage doit endurer échecs sur échecs, sans renoncer. La façon dont le mage gère et apprend de ces échecs est aussi important que la façon dont il réussit. 

Au final, ces Arts prennent du temps à apprendre. Tandis que le coût en points d'expérience est le même (ou ce que le Conteur décide), chaque point prend à peu près 5 ans d'études et d'entrainement. Ce temps n'est pas nécessairement dépensé au près d'un autre Archimage, mais il est au moins utilisé dans d'obscures Quêtes à comprendre l'aspect des Sphères. Les historiques Mentor et Bibliothèque peuvent être utilisés normalement, mais au final, ces pouvoirs doivent surgir de la compréhension interne. 

Utiliser les archi-sphères

Dans ce livre, nous avons discuté de pouvoir, responsabilité et vision. Les mages ne sont pas les seuls qui nécessitent ces qualités afin d'utiliser l'Archimagie. Les joueurs et les Conteurs en ont aussi besoin. 

Les Archi-Sphères ne sont pas justes de cool pouvoirs additionnels. Ils sont des changements fondamentaux au cosmos, dans certains cas altérant les constantes de la réalité. Lorsque vous manipulez des pouvoirs d'une telle amplitude, vous pouvez rapidement rendre le jeu inintéressant. Les Archimages ne se lancent pas dans l'utilisation de cette sorte de pouvoirs accidentellement, pour toutes les raisons discutées précédemment. Même les joueurs avec des personnages Archimages devrait s'exercer à la restriction. En tant que Conteur, n'hésitez pas à utiliser n'importe quoi, à inclure des contrecoups à l'échelle cosmique ou un consortium d'Archimages ou d'Exemplars en colère afin d'assurer que les mages possédant des Archi-Sphères utilisent leurs pouvoirs avec responsabilité. Au lieu de simplement "lancer des Effets" avec des Archi-Sphères, regardez-les comme des changements fondamentaux dans l'histoire, ou même comme une histoire entièrement nouvelle. S'il se donne le temps et le pouvoir nécessaires afin d'invoquer un Effet d'Archi-Sphère, un mage n'aura probablement pas l'opportunité d'utiliser une telle magie plus d'une fois ou deux dans un scénario donné. Délaissez le "pouvoir" au profit de l'"histoire". 

Avec cette mise en garde en tête, nous présentons les niveaux les plus hauts au-delà de la Maîtrise. Si vous avez l'idée d'utiliser ceux-ci dans votre chronique, soyez sûr de ce dans quoi vous vous enfoncez ! Un Conteur n'est sous aucune obligation de laisser un joueur utiliser ces pouvoirs. Même si vous jouez une chronique d'Archimages, ils ont assez matière à faire avec leurs niveaux de Sphère plus bas et leurs Capacités. Réservez les Archi-Sphères pour de réels problèmes de façon à ce que leur rare utilisation devienne le plus magique possible. 

Notez que la description des Sphères n'inclut pas d'exemples de pouvoirs, pour les raisons susmentionnées. Il n'y a pas de chose comme une "routine" pour des pouvoirs de cette dimension ! 

Déterminer les difficultés

La plupart des difficultés sont basées sur le niveau de sphère de l'Effet plus quelques modificateurs. Avec les Archi-Sphères, déterminer les difficultés peut rapidement devenir stratosphérique. Ce n'est pas un gros problème; à chaque fois que la difficulté arrive à 9, la difficulté supplémentaire accrue requiert simplement des succès additionnels sur le jet de dé. Donc, si vous avez une difficulté de 9 et recevez une complication additionnelle, vous devez au moins réussir 2 succès sur le jet de base de l'Effet. Ceci retire les succès du jet total, donc l'Effet final n'est plus aussi puissant. 

À cause de l'extrême difficulté du lancement des Archi-Sphères et de la réussite des succès nécessaires à affecter les changements cosmiques, beaucoup d'Archimagies sont réalisées à travers des rituels étendus, accompagnés de Quintessence. Ceci est très bien; les mages devraient travailler à réussir cette association. 

Comparer les limites

Comme les Archimages ont d'incroyables pouvoirs au bout de leurs doigts, il semble naturel de leur jeter des ennemis de puissance similaire - Loup-garou légendaires, anciens Vampires, etc. Bien que de trop nombreux crossovers mitigent l'impact d'un alternatif opposant formidable, un petit caillou peut même gripper les rouages d'un Archimage. 

Lorsque qu'il faut comparer les pouvoirs, la méthode la plus facile est de croiser le niveau en Sphère du mage contre le niveau de son adversaire en Discipline/Don/ou quoi que ce soit. Un Vampire avec 6 points dans une Discipline peut alors effectivement contrer un niveau de Sphère de 6. Un Loup-garou de vieux rang peut contester n'importe quel pouvoir d'Archimage. Lancez simplement les dés appropriés contre un autre; à moins que les traits de l'autre créature soient (oseront nous le dire ?) "Twinked out to über-dice status", il y a de fortes chances que l'Entéléchie d'un Archimage soit équivalente à la plupart des autres pouvoirs. 

Toutefois, les pouvoirs des mages sont assez abstraits que, une fois encore, les considérations de l'histoire sont à prendre en compte en premier. Dans quelques situations, la maîtrise d'une Sphère d'un Archimage peut rendre inutile la compétition. Dans d'autres, il peut sembler approprié pour un pouvoir spécialisé d'une autre créature de se défendre contre l'Effet du mage. Utilisez votre meilleur jugement. Un Archimaître de Psyché peut être compétent à toutes les sortes de trucs pour une invasion mentale, mais un vieux vampire avec six points en Domination et quelques siècles d'entrainement peut être capable de s'y insinuer sans être découvert. Si le Paradigme d'un mage n'explique pas une attaque, défense ou divination spécifique, alors il n'est pas possible que même un Archimage le contre. 

Paradoxe

Admettons-le - les Effets d'Archi-Sphères brisent souvent les règles. La question est vraiment "De quelle façon est-ce mauvais ?". Sur Terre, les Effets d'Archi-Sphère sont toujours assez étendus de manière à avoir des témoins, quelque soit la façon dont le mage se reclus. Les Sanctuaires n'offrent pas de protection car faire un Sanctuaire coïncidental à ces Effets affaiblit tant la Tapisserie que le mage "tombe à travers", sa magie changeant la Tellurie autour de lui et le catapultant dans la Null Zone. 

Le réel problème, toutefois, est que ces Effets sont vulgaires d'une façon qui viole les lois de la Science, Foi et même la Superstition. En conséquence, de tous temps, en quelque endroit sur terre, ces Effets doivent générer du Paradoxe. Les mages travaillant à la contre magie contre ces Effets peuvent même accroître la sévérité d'un échec critique. 

Il n'y a pas de règles spéciales pour infliger du Paradoxe contre les Archi-Sphères. La Terre est un mauvais endroit pour utiliser ce genre de magie, et même dans le reste de la Tellurie, courber universellement la magie tend à générer du Paradoxe. Les contrecoups gardent toujours leurs formes d'esprits, explosions, tares, etc. Même les Archimages de Prime n'y sont pas immunisés; leurs sorts qui le bannissent peuvent même en créer plus. 



Correspondance

Les maîtres de Correspondance utilisent généralement deux théories majeures dans leur travail. La première est la doctrine mystique de la contagion. La deuxième théorie, plus récente, est celle du point de Correspondance. 

Pour toutes les Archi-sphères, il est un point, au-delà de la maîtrise, que le Mage doit franchir. Pour la Correspondance, le mage doit comprendre comment être partout à la même place en tant que lui-même; le point de correspondance laisse les maîtres exister en plusieurs endroits simultanément. Ensuite, le mage doit résoudre le paradoxe de coexister dans l'espace avec lui-même comme plus d'une conscience simultanée d'un espace singulier. Confus Personne n'a dit que ce serait facile. 

●●●●● ● : - Plier l'espace / Créer l'espace

Rarement utilisé en Horizon, ce pouvoir permet à l'Archimage de réduire ou d'accroître la distance entre deux objets. Si l'Archimage n'agit pas dans un espace vide, il doit alors utiliser d'autres sphères afin de manipuler les motifs intervenant (ou Esprit, dans l'Umbra). Les succès peuvent être utilisés pour enlever ou ajouter de l'espace dans un endroit. Le mage peut créer une bande ou une bulle de distance supplémentaire dans un endroit, ajoutant des motifs avec de la magie conventionnelle de façon à leur faire occuper la nouvelle distance. Le mage peut faire s'effondrer une zone d'espace jusqu'à la taille d'une aiguille, laissant n'importe qui la traverser aisément. 

A ce niveau d'archimaîtrise, le mage peut effectivement créer de l'espace, générant une zone de vide qui pousse l'espace existant autour de lui. Avec la magie de motif appropriée, cet espace peut être rempli avec d'autre matière ou formé pour ressembler au paysage préexistant. Notez que cet espace n'est pas un motif à proprement parlé; c'est juste, comme un Archimage pourrait en plaisanter, "la place ou la Tellurie garde tous son foutoir". De ce fait, créer de l'espace ne requiert pas de dépense de quintessence. 

Un mage peut plier un motif préexistant afin de déformer son interaction avec l'espace. Le mage peut prendre une personne et la plier sous forme d'un bretzel; subjectivement, la victime semble toujours exister en concordance avec ses proportions normales, mais le monde autour de lui est horriblement courbé. Naturellement, cela peut mener à toutes sortes de complications, bien qu'il ne cause pas réellement de dégâts directs.

[Plier ou créer l'espace est à peu près toujours une action très complexe (10 succès ou plus). Plier un motif est un effet conjonctionnel et c'est aussi une action complexe.] 

●●●●● ●● : - Pas de protection

Comme le nom de ce pouvoir l'indique, le mage réalise que les protections peuvent être ignorées, du fait que la région à l'intérieur de la protection est de l'espace qui peut être atteint. 

Normalement, un mage peut utiliser la Correspondance pour outrepasser les endroits gardés, se téléportant directement à l'intérieur ou à l'extérieur d'un endroit avec des portes de Correspondance ou en pliant l'espace. Les protections, toutefois, sont liées aux motifs de la Tellurie elle-même, de telle façon que même un mage qui n'a pas besoin de franchir l'espace intervenant peut être écarté, blessé ou expulsé. Avec cette compréhension, le mage ne s'appuie plus sur les motifs de la Tellurie pour se guider. Au lieu d'utiliser le point de Correspondance comme une porte extérieure à tout espace, le mage devient une sorte de point de Correspondance, existant partout à la fois, outrepassant les effets de protection qui sont liés aux concepts de "intérieur", "extérieur" et "toucher". 

Un mage peut de plus temporairement annuler les pouvoirs d'une protection afin que d'autres puissent d'évader. Le processus est similaire, mais le mage devient lui-même une porte de Correspondance à travers laquelle d'autres accèdent à un espace gardé ou un objet. Vu que le mage peut aisément co-localiser des aspects de lui-même, les sujets n'ont pas nécessairement besoin de le voir ou de le toucher ou même d'être conscient de l'effet. 

[Outrepasser une protection de cette manière ajoute typiquement la force de la protection au total de succès requis pour les autres effets de Correspondance. Naturellement, le mage n'a pas besoin de se trouver complètement dans la zone protégée; il peut simplement atteindre l'intérieur ou simplement s'emparer d'un objet gardé sans aucun trouble résultant. Arrêter une protection temporairement requiert de battre la force de la protection, avec un jet d'opposition magique habituel, des succès additionnels permettent à d'autres d'outrepasser la protection avec l'aide du mage.] 

●●●●● ●●● : - Limites de l'Esprit

A ce niveau d'Archimaîtrise, le mage peut voyager n'importe où, comme avec la téléportation de Correspondance normale ou la colocation, mais emporte une réalité matérielle (ou spirituelle) avec lui. Le mage porte quelques caractéristiques de l'espace terrien avec lui lorsqu'il voyage. Même s'il ne peut techniquement co-localiser avec la Terre, il ne souffre pas de l'environnement présent autour de sa/ses location(s) physique(s). 

Si un Archimage avec cette maîtrise de Correspondance va de la Terre vers un lieu à l'intérieur d'Horizon, il doit toujours franchir le Goulet ou souffrir des effets de l'espace. Le mage apporte l'aspect matériel de la Terre avec lui; il ne le crée pas partout où il va. Le froid extrême et les radiations de l'espace sont toujours mortels. S'il voyage en dehors d'Horizon, il ne doit pas porter cet aspect matériel avec lui, car cette région rejette la séparation du spirituel et du matériel. La maîtrise de l'Esprit est requise pour survivre ici. Toutefois, ce pouvoir ne protège pas contre une invasion de forces environnementales de l'extérieur, mais permet au mage de puiser dans les réserves sûres de la Terre, respirant normalement, marchant sur le sol (non-existant), etc. 

Vu que le mage peut aisément créer des bulles d'espace qui partagent les caractéristiques d'autres espaces - essentiellement en co-localisant les caractéristiques spatiales au lieu des seuls objets - c'est un jeu d'enfant de sectionner une poche d'espace avec laquelle le mage et d'autres possédant ce niveau d'Archimaîtrise ont accès. 

[Le mage doit obtenir assez de succès afin maintenir le champ pour le temps de la durée de son séjour dans le territoire hostile. Construire une poche d'espace lié requiert un rituel étendu de complexité modérée (généralement 10 ou 15 succès) dépendant de l'espace construit et de la durée d'existence de ce lieu.] 

●●●●● ●●●● : - Pas de Limites

A ce niveau, n'importe quel mouvement est possible. Les mages de l'Archimaîtrise suprême de la Correspondance peuvent franchir n'importe quelle barrière, même le Goulet et Horizon. Pour le mage, tout espace est un espace. 

[Atteindre n'importe quel endroit de la Terre requiert seulement un succès, deux si la place est protégée. Voyager vers Horizon depuis le coté matériel du Goulet Terrestre prend de 2 à 5 succès et voyager de la Terre à n'importe quelle place en dehors d'Horizon prend de 7 à 10 succès. Survivre au-delà d'Horizon requiert toujours la maîtrise de la sphère d'Esprit.] 



Entropie

L'Archimaîtrise de l'Entropie est à la fois simple et impossible. Le mage doit réaliser que son destin est son défaut. Il va où il va à cause des choix qu'il a déjà fait. Il doit aussi réaliser qu'il ne peut changer son destin sans changer celui qu'il est. C'est plus profond que de dire simplement "Bien, j'accepte que je crée mon propre destin." C'est une compréhension que chaque action que le mage a prise a coloré son futur, et qu'il ne peut échapper aux conséquences de son existence. Le mage est capable de courber l'univers à sa fantaisie, mais ultimement, il doit vivre avec lui-même. 

●●●●● ● :  Ordre complet / Chaos absolu

A ce niveau de compréhension, le mage gagne un déterminisme total sur la chance. L'Archimage peut dénier n'importe quel changement, ou appeler l'Entropie à réduire un objet ou un être à ses parties composantes. Tandis que les niveaux moindres de l'Entropie permettent au mage d'affecter l'arrivée de la chance aussi longtemps qu'un élément de chance existe, ce pouvoir laisse le mage générer un chaos absolu ou de retirer complètement une probabilité. Un mouvement de main peut disperser un objet en molécules mouvant aléatoirement, ou assembler une forme depuis des éléments fracassés. 

[Malgré qu'un mage puisse construire ou détruire des motifs à ce niveau d'Entropie, de tels effets sont généralement conjonctionnels associés à d'autres magies de motif s'ils doivent perdurer. Les créatures et objets peuvent être réduits à leurs parties composantes (souffrant de dommages entropiques) ou peuvent être changés en automate totalement statique pour la durée d'un effet, le rendant incapable d'apprendre, grandir ou changer.] 

●●●●● ●● : - Destinée des espèces

A cette étape de l'entropie, le mage peut contrôler l'évolution des espèces. Alors que le mage moyen constate le travail de l'entropie dans des motifs simples, probabilités chaotiques et constructions intellectuelles, l'Archimaître comprend l'Entropie à une dimension de méta-motif. Il ne voit pas l'Entropie seulement en motifs, dans les interactions entre eux. Il peut faire en sorte qu'une espèce s'accorde mieux à son environnement, la rendant plus prolifique. Il peut aussi faire le contraire, causant son extinction. Sans avoir accès à la magie de Correspondance, cela peut prendre plusieurs générations, comme le mage bénit ou maudit les membres proches de l'espèce. Pour une espèce migratoire, ou une espèce répandue à travers la Terre, la maîtrise de la Correspondance peut être nécessaire pour qu'un effet se réalise. Toutefois, cette puissante Entropie est essentiellement infectieuse. Le mage touche les motifs d'une façon qui cause l'arrivée de l'effet Domino. 

[Naturellement, affecter un nombre de créatures est une grande tâche. Le mage doit pouvoir lance l'effet plusieurs fois et de façon constante, comme un rituel étendu, de façon à affecter assez de créatures. Cette utilisation de l'Entropie est un peu plus graduelle que les niveaux plus bas; l'inertie contenue dans tant de motifs nécessite des efforts à changer. Utilisé conjointement avec les sphères de Temps et de Correspondance, un mage peut théoriquement réduire une espèce à l'extinction en un jour ou l'hyper-évoluer, bien que de telles actions vulgaires incroyables soient à laisser à des univers de poche et à des expérimentations personnelles.] 

●●●●● ●●● : - Briser le Goulet / Dénier la Fin

L'Archimage ouvre littéralement le Goulet, ou le ferme complètement ! Lié étroitement à l'Outremonde, le contrôle de l'Entropie du mage brise les barrières de la mort. D'un seul pas, le mage peut voyager dans l'Outremonde comme les maîtres de l'Esprit. Toutefois, le mage peut aussi réorganiser les pouvoirs de la mort à sa convenance. Bien que manipuler l'Outremonde est une entreprise hasardeuse, le mage est suffisamment puissant pour réassembler la vie depuis l'énergie nihilistique mouvante de la mort ou stopper la mainmise de l'Oubli sur un objet ou une créature. 

[En tordant la progression de l'Oubli, le mage peut ralentir ou stopper le processus de mort, maladie ou blessure. Les Archimages avec ce niveau d'Entropie peuvent sauver les esprits des morts de la dissolution dans le néant de l'après vie ou canaliser les tempêtes de l'Outremonde dans différentes directions. De tels effets sont complètement triviaux, bien qu'un échec critique puisse être désastreux. 

En réalité, séjourner dans l'Outremonde ou lever des morts est, bien sûr, un exploit digne d'Orphée. Le mage doit accomplir une quête afin de réaliser l'effet approprié, réassemblant littéralement le sujet en déchirant la barrière entre la vie et la mort, détruisant ainsi les distinctions entre chaos et ordre. De tels exploits sont des tâches d'une grande complexité (20+ succès) et d'une grande difficulté.] 

●●●●● ●●●● : - Vraie Destinée

L'univers est un livre ouvert aux plus grands étudiants de l'Entropie. Hasard et destin sont grandement écrits, et le suprême Archimage ne reconnaît pas de contradiction entre chance, choix et prédestination. Au lieu de simplement manipuler le résultat d'une probabilité, le mage peut voir la course de chaque facette de la Tellurie. Il peut observer les lignes qui influencent tous les motifs et la fin éventuelle de l'être. 

[Le mage peut librement altérer l'Historique Destinée, l'augmenter ou le diminuer, ou même changer sa destinée actuelle. Scrying (Prophétiser?) avec ce niveau d'Entropie laisse également un mage déterminer la destinée d'une créature, et seules les plus puissantes magies peuvent rayer de telles perceptions. Bien que le mage ne doive pas nécessairement voir à travers le temps, il comprend immédiatement les évènements possibles, et acquiert la compréhension de ceux qui arriveront à moins que des forces phénoménales se dressent en travers. Changer la Destinée est une action complexe (10+ succès), tandis que modifier la propre Destinée du mage signifie reconstruire l'interaction de hasard et de destin de son motif, requérant cinq succès et dix points de Quintessence par point changé.] 

Forces

Comme avec toutes les magies du Motif, l'Archimaîtrise des Forces requiert que le mage comprenne les Forces à un niveau d'interconnections au lieu d'un niveau de Motif individuel. Le mage doit se mettre à l'écoute des Motifs universels de Force. En quêtant dans le Shard Realm approprié, le mage acquiert un aperçu de Force unifié, le Motif qui décrit la somme de toutes les forces dans l'univers. Comme ce Motif (théoriquement) exprime chaque force possible, cela signifie que le mage expérimente chaque combinaison de Motif de Force possible. Ce qui est typiquement mortel. 

●●●●● ● : - Economie de Force / Sentir la Force Universelle

En s'ouvrant à la force universelle, un mage peut voir les interactions des Motifs de Force et leurs naturels commencements et achèvements. Bien que les perceptions de Force normales permettent à un mage d'observer les interactions de tels Motifs, ce niveau d'Archimaîtrise laisse un mage dessiner des connections entre un Motif et ses origines, ses interactions avec d'autres Motifs et sa destination éventuelle. Une telle vue d'ensemble permet au mage de déterminer où et comment appliquer les Forces pour un maximum d'effet avec un minimum d'effort. 

[Avec la capacité de sentir les forces universelles, les autres effets de Force du mage deviennent plus efficaces. Percevoir les Forces permet au mage de suivre un Motif de Force jusqu'à son origine ou d'extrapoler les résultats désirés. Le mage peut également diriger d'autres manifestations de Force avec la moitié des succès normalement requis, aussi longtemps que le mage a déjà activé sa perception universelle.] 

●●●●● ●● : - Tectonique des Plaques

En manipulant en même temps des fils entiers de Motifs de Force, le mage peut laisser tomber des portions d'un continent dans l'océan, ou élever des portions du plancher océanique. Sans magie de Correspondance ou de Temps, toutefois, il est certain d'être pris dans la dévastation. Quoi qu'il en soit, quelqu'un dans la salle se souvient-il des bêtises à ne pas commettre (Fleck's Folly) ? 

[Utilisé simplement, le mage peut mouvoir des continents entiers avec les Forces. Au lieu de s'approprier ou de créer des Forces individuelles, le mage collecte toutes les forces agissant dans un objet en un unique vecteur et les modifie à volonté. Bien que les conséquences de cette manipulation sont phénoménalement dévastatrices, le mage peut étendre ses Motifs de Force jusqu'à affecter autant de zones qu'il réussit de succès dans son effet. Il est prudent de ne pas en observer les conséquences vulgaires.] 

●●●●● ●●● : - Lancer les Royaumes environnants

Normalement, le commandement des Forces d'un mage est limité à l'interaction des forces avec les autres Motifs. Avec une concentration suprême, toutefois, il est possible de faire interagir les forces avec l'espace de la Tellurie, conçu spécifiquement pour repousser les limites de la réalité elle-même. 

Le mage peut désormais bouger les Royaumes. Les Royaumes créés par les mages sont complètement faciles à mouvoir, tandis que les plus grands et les plus statiques des Royaumes demandent un peu plus d'effort. Avec les circonstances appropriées, un mage peut altérer les positions apparentes de nombreux endroits dans l'Umbra, même mettre en bref contact des Royaumes normalement séparés. Les Royaumes sont généralement trop grands pour être poussés à travers le Goulet, toutefois; la résistance serait phénoménale. 

[Utiliser votre imagination - le mage à ce niveau de pouvoir peut bouger les Royaumes Umbraux, rendant l'accès plus facile ou plus ardus. Les petits Royaumes de poche et les Steadings demandent seulement de 10 à 15 succès pour bouger, tandis qu'un Shard Realm entièrement constitué requèrrerait le travail de plusieurs mages agissant ensemble pour 30 succès ou plus. Rappelez-vous, également, que l'inertie historique signifie que les Royaumes tendent à revenir à leur état originel si rien ne s'y oppose.] 

●●●●● ●●●● : - Altérer les Forces Universelles

A ce niveau d'Archimaîtrise, le mage peut altérer les forces qui agissent entièrement sur la Tellurie. Il peut manipuler l'interaction des Shenti, les rapprochant les uns des autres ou les éloignant. Le mage peut changer la façon dont fonctionne une force universelle, ou même inventer une force entièrement nouvelle ("Ceci est la Force de Thon, qui retire la distinction du genre !"). 

Quelques Euthanatos se sont demandé si l'Oubli lui-même n'est pas un aspect d'un Exemple de Force. Est-il possible que chaque force soit juste une émanation de la volonté d'un quelconque ancien mage qui imagina le cosmos en devenir ? 

[En réalisant un phénoménal jet d'Effet, un mage peut transmuter la nature d'une force universelle - altérant le fonctionnement du magnétisme, par exemple, ou changer la puissance de la force nucléaire. Ce genre d'effet dépasse rapidement le contrôle du mage, comme l'inertie historique résiste; un tel changement persiste seulement pendant quelques tours au plus. Pourtant, changer la constante gravitationnelle de l'univers a ses utilités. Aussi, un mage peut brièvement créer une nouvelle force universelle et utiliser une magie de Force plus connue pour conjurer ou modifier les forces de ce nouveau genre. Toutefois, c'est une tâche très complexe (15+ succès), bien qu'une fois ajoutée à la Tellurie, une force universelle puisse subsister quelque temps.] 



Vie

Afin de s'harmoniser avec le Motif universel de Vie, le mage doit s'insérer à travers un grand nombre de petits Motifs de Vie, comprenant le flux entre prédateur et proie, entre pourriture et renaissance. La Sphère de Vie forme les Motifs qui sont intimement liés à la Tellurie par le changement. Malgré que les autres Motifs changent également, seuls les Motifs de Vie se raccordent au flux de l'énergie universelle, prenant et donnant de la Quintessence dans la réserve cosmique. Le mage doit expérimenter ce flux de Quintessence, la force Vitale elle-même, en voyageant à travers de nombreux et variés Motifs de Vie. La manière la plus rapide est probablement de devenir un fléau. 

●●●●● ● : - Transformation parfaite des autres / Nouvelle Vie

Tandis qu'un Archimaître de Vie a auparavant été capable de muter son Motif de Vie à volonté, il peut désormais transformer les autres en forme de vie qu'il a étudiée avant sans perte d'intelligence du sujet. Même les maîtres de Vie ne peuvent créer complètement de nouvelles formes de vie, mais avec cette compréhension, un Archimage peut créer un Motif qui n'a aucune relation avec une créature déjà aperçue. L'Archimage peut également créer des Motifs de Vie qui possèdent des propriétés uniques normalement introuvables dans la vie naturelle - Motifs qui subsistent sur une base de Matière, qui ne sont pas affectés par certains Effets de Force ou de Matière, ou qui interagissent avec d'autres vies en d'étranges et imprédictibles chemins. 

[D'étranges nouveaux Motifs de Vie peuvent être créés comme d'autres formes de vie sont créés avec la magie de Vie inférieure, et le mage peut spécifier la façon dont ils interagissent avec d'autres Motifs. Similairement, le mage peut transformer d'autres formes de vie, comme il peut se transformer avec sa propre maîtrise de Vie, en n'importe quelle forme de créature sans perte de l'intelligence native. 

De plus, les manipulations massives de Motif sont simplifiées. Le mage peut affecter des groupes entiers sans difficulté, leur attachant un simple effet - guérir chaque personne dans une zone ou transformer un groupe d'animaux - aussi aisément qu'il changerait une unique créature. Pour de telles manipulations de masse, le mage doit seulement affecter l'aire désirée, sans se préoccuper du nombre de sujets.] 

●●●●● ●● : - Graduation de Vie / Infection

Bien que les Motifs de Vie individuels charrient chacun leur propre flux Quintessentiel, ils sont tous joints par leur connexion primordiale au Prime. Avec cette compréhension de Vie, un mage n'est plus limité à la modification de Motifs individuels ou à la création de changements dans un groupe de Motifs; à la place, il peut causer un changement au flux sous-jacent de Vie, altérant tous les Motifs d'un certain type à l'intérieur de l'aire de l'Effet. Ce n'est pas une simple manipulation de Motif, mais plutôt un changement du flux de Quintessence lui-même, qui cause en retour la modification en accord du Motif. Le mage peut faire devenir tous les mammifères d'une zone capables de seulement subsister de par l'air, ou juste changer les humains de façon à les rendre incapables de marcher. Faire cela est aussi simple qu'affecter n'importe quel Motif de Vie unique. En effet, le mage change un méta-Motif de Vie de façon que toute vie autour réponde. 

Avec un contrôle sur les méta-Motifs, le mage peut également créer des effets qui sautent d'un motif de Vie à un autre. Comme ils interagissent, les Motifs de Vie s'altèrent l'un l'autre et partagent la Quintessence. Le mage peut placer un Effet sur un Motif de Vie de façon à ce qu'il saute à un autre Motif, soit en se dupliquant ou en se déplacement entièrement. Ainsi, un Motif peut être infecté avec une maladie débilitante ou utile qui se propage aux autres, ou une telle altération peut être créée afin de simplement sauter d'un individu à un autre sans se copier.

[Lorsqu'il réalise une altération d'un meta-Motif de Vie, le mage oblige tous les Motifs de la sorte spécifiée à suivre la même altération. Au lieu de requérir un changement spécifique, toutefois, ce changement peut être généralisé selon les propriétés du Motif général impliqué. "Faire en sorte qu'il pousse des ailes à toute personne dans la zone" est possible sans réécrire chaque Motif individuel, comme l'est "faire en sorte que tous les poissons deviennent capables de respirer de l'air, sans regard de différences dans leur structure physique". Le joueur nécessite seulement de lancer les dés comme s'il affectait un Motif simple - dans ce cas, les Motifs de Vie fondamentaux sous-jacents impliqués et leurs liens Quintessentiels. 

De plus, le mage peut construire un Effet qui saute de Motif en Motif comme les créatures interagissent. Cet Effet dure en concordance avec la durée réalisée par le mage; les Effets permanents sont théoriquement possibles, mais les Motifs de Vie ont un mode d'adaptation au changement étonnant. Toutefois, c'est une manière insidieuse de marchander avec les ennemis, assister ses alliés ou même transmettre un message.] 

●●●●● ●●● : - Créer un Change forme / Virus

A mage de ce niveau de Vie peut désormais faire bénéficier les autres de la capacité à modifier leur propre forme. Il peut essentiellement fusionner deux Motifs, permettant le changement entre les deux, et même additionner des formes qui combinent les aspects des deux. Il peut aussi créer des Motifs qui simulent des composants d'autres Motifs, à la limite entre Vie et Matière. 

[En mutant un Motif de Vie afin de contenir un élément flexible, le mage peut lui donner la capacité de changer sa propre nature - Que ce soit au travers d'une série de transformations statiques de forme ou dans une séquence aléatoire de transformations bizarres. Cela suit les directives normales de transformation de Motif de Vie. Notez qu'une telle créature n'est pas un vrai change forme spirituel comme un Loup-garou, mais plutôt un mutant physique. Cela ne donne pas, non plus, aucune des capacités spirituelles que les changes formes surnaturels possèdent. 

De plus, le mage peut construire des Motifs de Vie qui développent seulement un flux Quintessentiel au contact d'un autre Motif de Vie actif. Autrement, ces Motifs sont inertes, leur flux Quintessentiel emprisonné dans une spirale interne. De tels Motifs enjambent la limite entre Vie et Matière; un tel Motif viral est tout juste détectable avec la magie de Vie, et peut interagir avec d'autres Motifs de Vie comme une combinaison de Vie et Matière. Il est envisageable que les débuts de la cybernétique Technocratique proviennent de tels Motifs.] 

●●●●● ●●●● : - Immortalité Parfaite

La compréhension ultime de Vie rend le Motif de Vie du mage immutable. Seule la volonté du mage peut affecter son motif de Vie. L’âge et la maladie ne sont pas des menaces, comme pour des mages de Vie plus faibles, mais désormais même les blessures physiques ne causent pas de réels dégâts. Le Motif du mage se s'alimente tout seul sans regarder les dommages perçus. Bien entendu, le Motif qui fut la force de vie du mage est maintenant étranger. Le mage étend simplement son Motif de Vie afin de le lier directement à la Tellurie. Aucune somme de dégâts ne peut détruire cette connexion. 

[Un mage qui atteint ce niveau de perfection est fondamentalement immortel. Il peut subir une complète dé-corporation de sa forme physique; son Motif de vie lui-même n'est plus lié à la simplicité de sa grossière masse physique. Bien sûr, survivre à des dommages extrêmes ou à l'âge est quelque peu paradoxal sur Terre, mais dans la Tellurie le mage est essentiellement immortel en face de quoi que ce soit d'inférieur à un Exemplar ou un Dieu.] 



Matière

Comprendre l'universalité de la Matière peut sembler être le la magie des Motifs la plus facile et la plus sûre, mais c'est en réalité la voie la plus rapide pour se perdre. Comme les Forces avancées, l'Archimaîtrise de la Matière vient avec la compréhension des relations entre les Motifs de Matière à travers la Tellurie. Le mage doit s'immerger dans la nature de la Matière, son existence comme un état solide de Quintessence, et apprendre ultimement les propriétés les plus basiques de la Matière à travers ses différences depuis le Motif de Vie du mage. 

●●●●● ● : - Etat Altéré

Malgré que l'altération de la Matière puisse sembler similaire à des niveaux de compétence appris en premier lieu, à ce niveau, le mage peut aisément transformer la matière à travers des états variés. 

[Toutes les propriétés nécessaires sont altérées afin d'induire un changement dans l'état (solide liquide, gazeux, plasma, éther), requérant un succès par état de transformation. Un changement vers le plasma requiert techniquement Forces 3, et éther (ou Quintessence) requiert Prime 2. Ce changement peut être accompli avec n'importe quel Motif de Matière dans le périmètre de perception du mage. Il est important de noter que le plasma créé de cette manière n'est pas chaud. En contrepartie, c'est plus un état entre un Motif de Forces et de Matière.] 

●●●●● ●● : - Transformation de Motif

L'Archimage de Matière peut transformer n'importe quoi (ou tout) à vue en ce qu'il désire. Encore une fois, c'est une question d'échelle. Tandis que les petites maîtrises de Matière permettent à un mage de transformer des Motifs dans une échelle réduite, ce niveau d'Archimaîtrise permet à un mage de toucher de multiples Motifs disparates et de les altérer simultanément en masse. 

[De façon générale, chaque changement de propriété requiert un simple succès. Toutefois, chaque succès permet au mage d'altérer une propriété fondamentale - dureté, densité, poids, absorption de lumière, etc. Au lieu de travailler les briques individuelles d'un mur, le mage attrape le Meta-Motif du mur et le tord de façon appropriée. Un château transformé en beurre avec un succès est aussi dur que de la pierre, mais plus goûteux.] 

●●●●● ●●● : - Création de Motif

L'Archimaîtrise des Meta-Motifs permet à un Archimage d'excéder les limites normales qui englobent la magie plus faible. Au lieu de créer des Motifs individuels, le mage crée une forme qui détient de multiples Motifs répliqués. Les changements individuels à des pièces spécifiques peuvent être fait plus tard. Déplacer les composants de multiples éléments ne pose pas de difficulté. Le mage n'a pas à s'inquiéter du déplacement de chaque pièce à l'intérieur du Motif et fait plutôt un jeté du Motif, le laissant se remplir à ses besoins. 

[L'Archimage peut, dans son périmètre de sensation, déformer un Motif de façon aussi large et étriqué qu'il le souhaite, assumant, bien sûr, qu'il a à la fois la connaissance du Prime et de la Quintessence pour l'alimenter en énergie. Par exemple, au lieu de juste créer une brique, le mage crée un Motif pour un Motif, en utilisant un patron de château et le rempli récursivement avec des briques. La difficulté n'est pas plus grande que de créer une autre sorte de Matière, donc malgré qu'il soit difficile de lancer cet Effet correctement, il permet au mage de créer des objets plus grands et plus complexes.] 

●●●●● ●●●● : - Réalité Subjective
Au pinacle de cette Sphère, le mage crée des Motifs de Matière qui répondent on pas aux autres formes de Motifs physiques mais aux Motifs ésotériques comme Psyché. Ces Motifs altèrent leurs propriétés selon leurs réponses préprogrammées aux impulsions d'Esprit ou de Psyché. Dès lors, le mage peut créer des Motifs qui ont certaines propriétés pour une personne et différentes pour une autre. 

[Le commandement suprême de l'Archimage de la Matière est si grand que ses créations apparaissent différemment à ceux qui les voient. Elles peuvent avoir des propriétés matérielle, par exemple, qui sont nocives à certaines Natures ou Essences. Les Motifs de Matières peuvent être encryptées afin de répondre à certain Effets d'Esprit ou émanations de Prime, comme désiré.] 



Psyché

Les plus jeunes étudiants de la magie de Psyché perfectionnent la technique de non-psyché, vidant leurs pensées. Les Maîtres s'immergent dans la complexité des Motifs mentaux et de la construction de pensées individuelles. Les Archimaîtres font les deux en une fois : penser, non-penser, psyché et non-psyché. Pour l'Archimaître, la pensée et son absence sont comme l'ombre et la lumière. 

●●●●● ● : - Revivre les Vies Passées / Sentir la Psyché Universelle

L'Archimage peut s'immerger dans ses vies passées, trouver d'incroyables insights et se rappeler d'anciens sites et même des sagesses plus anciennes. Il peut se comprendre plus entièrement, et apprendre parfois des informations utiles à propos d'amis ou d'ennemis. En progressant dans la toile de toutes les pensées, il atteint les morceaux de sagesse contenus dans tous les Avatars éveillés. 

[Avec un simple Effet, un mage peut aisément plonger dans les ressources de l'historique Rêves, même au-delà de ses réserves normales. En dépensant un point de Quintessence, le mage peut alimenter son esprit afin de traverser les pensées sans limites dupliquées dans son Avatar, retirant des morceaux de vie ou des réflexions de sagesse depuis d'autres Avatars. Chaque succès sur un tel rôle permet au mage de puiser un point supplémentaire de Vie Passée pour un jet unique. Un tel Effet ne peut être étendu et n'est pas cumulatif - le mage garde le résultat qu'il fait sur son jet d'Entéléchie quel qu'il soit.] 

●●●●● ●● : - Subconscient Universel / Reprogrammer l'Avatar

A ce stade, l'Archimage comprend le monde des Dormeurs aussi bien qu'il comprend celui des Eveillés. Avec attention, il peut guider son Avatar à réparer ses fautes pour les tests de sa prochaine vie. 

[Comme un mage peut sentir les pensées du passé d'un Avatar à travers l'explication ci-dessus de Psyché, ce pouvoir permet au mage d'imprimer ses pensées, mémoires et impulsions, spécifiquement sur son Avatar. L'Avatar transporte ces images, jouant avec dans des vies prochaines ou des Quêtes. Malgré que cela semble être d'une utilité limitée, c'est parfois le seul espoir d'un Archimage qui a réalisé la futilité d'atteindre l'Ascension à travers la seule Maîtrise des Sphères.] 

●●●●● ●●● : - Conscience de Soi

Le mage qui progresse aussi loin comprend la véritable insignifiance de l'achèvement mental en voulant atteindre l'Ascension. Le processus de pensée n'est pas vraiment si important que l'état d'être. Comme le dit la maxime : "Essaye d'être un humain au lieu d'être un humain pensant". A ce niveau, le mage gagne un contrôle précis sur ses actions et émotions. 

[Une fois que le mage a achevé cette totale conscience de soi, il n'est plus sujet aux états de turbulence émotionnels. Malgré qu'il ne puisse nécessairement forcer l'illumination, il peut détourner n'importe quelles barrières mentales restantes ou faiblesse avec facilité. Un rituel étendu peut supprimer des tares mentales spécifiques du mage ou d'un sujet spécifique. Similairement, le mage peut dépenser de la Quintessence afin de rafraîchir sa Volonté en fortifiant son Motif mental sur une base d'un pour un limité par le nombre de succès réussis sur le jet d'Effet.] 

●●●●● ●●●● : - Un esprit

Le domaine des extrêmement rares Archimaîtres du mental (ou les extrêmement assoiffés de pouvoir), un esprit donne accès à tous les esprits. Un mage comprend les cheminements internes de tous les esprits autour de lui. Il voit la réflexion de chaque pensée dans le flux Quintessentielle de la Tellurie, ouvrant sa conscience à un royaume de totale intuition. Son Motif de Psyché, qui n'est plus lié à son Motif de Vie, existe indépendamment dans le flux de la psyché universelle. 

[Le mage à ce niveau d'Archimaîtrise n'a plus besoin de corps. Même si sa forme physique est tuée ou son corps détruit, son motif de Psyché reste intact et capable de flotter à travers n'importe quel royaume de conscience. Le mage peut sentir les émotions, intentions et pensées de n'importe quelle créature proche, comme avec les niveaux plus bas de magie de Psyché, mais peut aussi déterminer le flux général de multiples Motifs de Psyché. Dès lors, avec un simple Effet lié avec un lieu, le mage peut identifier la marée d'émotion d'un groupe entier, l'"esprit de groupe" d'une foule, d'une espèce ou d'un collectif.] 

Prime

Le Prime est le composant fondamental de la Tellurie. Il n'est pas étonnant que la capacité de manipuler les grandes énergies de Prime donne aussi le pouvoir de réparer les douleurs et les trous de réalité, rejetant la souffrance du Paradoxe. 

Parce que le Paradoxe est simplement, de plusieurs façons, une réaction à un changement non restreint, le pouvoir de réparer le Paradoxe est le pouvoir de réguler ses propres tares. Le Paradoxe averti le mage lorsque son pouvoir est hors de contrôle - l'Archimaîtrise du Prime laisse le mage reconnaître cette faiblesse et la corriger. 

●●●●● ● : - Sens du Paradoxe

Bien que cela puisse sembler sans utilité de premier abord, les Archimages du Prime acquièrent la capacité de voir la manifestation du Paradoxe, pas seulement chez eux et les autres mais dans la réalité comme l'incrédulité et l'effet domino. Leur vision de l'interaction de l'énergie du Prime et du Paradoxe leur permet également de voir lorsqu'un mage est entré en Quiétude. De plus, le mage peut canaliser la Quintessence dans ce Paradoxe, annulant les deux énergies. Ce dernier effet est coïncidental. 

[Avec un simple jet de sensation, l'Archimage peut déterminer la source et la nature des énergies du Paradoxe. Canaliser la Quintessence peut seulement être fait une fois pour une source unique de Paradoxe, et le nombre de succès obtenus limitent la Quintessence qui peut être utilisée afin de nullifier l'énergie Paradoxale. Le Paradoxe nullifié de cette manière à tendance à exploser, infligeant des dommages aggravés, donc il est dangereux d'aider d'autres mages. Notez que le Paradoxe permanent se situe au-delà de l'influence de ce pouvoir.] 

●●●●● ●● : - Vague de Paradoxe idyllique / Violation de Motif

En comprenant la véritable nature du Prime, un Archimage peut supposément accéder à de la Quintessence "inviolée". L'Archimage peut puiser directement dans l'Avatar d'une autre personne et contrôler la Quintessence stockée. Le mage peut même envoyer du Paradoxe à ses ennemis, accroissant la sévérité des contrecoups de la réalité et créer des perturbations qui annulent la magie. 

[Un Archimage peut accéder à la réserve de Quintessence d'un autre mage en effectuant une attaque de Prime. Il a seulement besoin de son Prime comme Effet direct. Chaque succès qui n'est pas esquivé ou contré vole un point de Quintessence. De plus, le mage peut augmenter la sévérité des contrecoups du Paradoxe en utilisant un Effet rapide (non cumulatif, non étendu) afin d'ajouter ses succès à la somme des points de Paradoxe d'un contrecoup. Le mage peut même faire tourner le Paradoxe et frapper une autre cible, en utilisant le cheminement pour l'altération des Forces. Bien entendu, si le mage rate complètement son Effet, le Paradoxe ne se gène pas de la frapper à la place. Ne faites pas d'échec critique.] 

●●●●● ●●● : - Canaliser le Paradoxe

Le ridicule Effet vulgaire de donner à quelqu'un votre réserve de Paradoxe échoue rarement toutefois. Prendre à un autre son chargement de Paradoxe est aussi possible, bien que peu désirable. Toutefois, éviter le Paradoxe - esquiver le blâme, comme on dit - est possible avec assez de connaissance ésotérique. 

[Pour chaque succès obtenu sur son jet d'Effet, le mage peut canaliser un point de Paradoxe de quelqu'un d'autre, causant sa combustion immédiate en contrecoup ou même le lancer à une victime qui a échoué à éviter ou contrecarrer l'Effet. Tous les deux succès, un point de Paradoxe peut être bougé de la réserve de l'Archimage à quelqu'un d'autre ou lui causer un contrecoup immédiat.] 

●●●●● ●●●● : - Expulser le Paradoxe Basique / Création d'Univers

Un Archimage sur-accomplissant peut expédier son Paradoxe dans l'Ether. Les peu nombreux qui connaissent ce pouvoir théorisent que c'est ce qui crée les esprits du Paradoxe. 

Un Archimage au pinacle du Prime peut également utiliser la Quintessence afin de créer un univers de poche. Les dimensions internes de cet univers, et toutes les autres propriétés, sont à la discrétion de l'Archimage; sa connaissance des Motifs est le seul facteur limitant les propriétés internes de l'univers. Cet univers de poche est une petite pièce d'espace plié où la Tellurie s'exclue elle-même naturellement dans une sorte de coque protectrice. Naturellement, regarder cet univers évoluer peut apporter toutes sortes de réflexion pour des mages moins expérimentés, et il peut même être un endroit intéressant à visiter pour le créateur Archimage. Le mage donne simplement au petit Motif une étincelle de force créative, et laisse faire les choses. Peut-être est-ce la façon dont notre univers a commencé... 

[En réussissant trois succès par point de Paradoxe, le mage peut expulser son énergie Paradoxale dans le Vide. C'est une affaire de tout ou rien - le mage doit réussir assez de succès afin d'éliminer tout son Paradoxe, ou bien l'Effet échouera (avec le gain consécutif de Paradoxe additionnel). 

Créer un univers est bien mieux laissé à l'imagination du Conteur. Due aux différences dans les Motifs primaux, les objets d'un univers créé ne peuvent survivre dans l'univers parent (la Tellurie du mage créateur). Ils sont, au mieux, des ombres insubstanciels de cette réalité plus haute. Le contraire n'est pas vrai; le mage créateur (et d'autres créatures ou objets de cette réalité) est tout à fait fonctionnel dans un tel univers de poche, à moins que le mage créateur construise spécifiquement son Motif autrement. Ce peut être une manière unique d'explorer quelques histoires bizarres.] 



Esprit

Afin d'achever la plus grande compréhension de l'Esprit, il est nécessaire d'y être subsumed. Un Archimage de l'Esprit dépasse la quête du shaman, devenant possédé par les esprits, mourant symboliquement (ou littéralement) et s'en retournant avec leur sagesse. 

●●●●● ● : - Réveil d'un Ephémère

Bien que l'éveil d'un Ephémère puisse sembler être un tour mineur, ses effets peuvent être dévastateurs. Les Ephémères sont les esprits dormant des objets, arbres et endroits. Lorsqu'ils s'éveillent, ils possèdent parfois d'incroyables pouvoirs qui affectent le monde réel. Beaucoup de mages dans leurs maisons sont amis avec des esprits voisins. En conséquence, un Archimage peut appeler toute sorte d'esprits afin de l'aider et peut être capable d'invoquer également des esprits en d'autres endroits. 

[A peu près n'importe quel Motif d'objet ou créature peut avoir son propre esprit Ephémère. Eveiller un tel esprit est une simple tâche (5 succès ou plus) - un testament aux pouvoirs de l'Esprit sur la complexité des autres Sphères. Une fois réveillé, un tel esprit peut souvent exercer un contrôle sur son hôte physique, et peut avoir des pouvoirs associés avec ses propriétés mythiques. L'esprit n'est pas automatiquement ami avec l'Archimage, mais un Archimaître de l'Esprit n'est probablement pas étranger à la négociation avec les esprits. Ce pouvoir ne fonctionne pas sur les êtres intelligents.] 

●●●●● ●● : - Créer un Royaume

L'Archimage est désormais assez adepte afin de tisser des trucs spirituels dans presque toutes les manières non spirituelles. Il peut créer un "péricarpe" - un mur similaire au Goulet, à travers lequel quelqu'un peut passer avec Esprit. Le péricarpe en mur une aire, la transformant en un petit Royaume. 

[Malgré que le mage ne puisse réellement changer la localité en monde spirituel, il crée une membrane spirituelle autour. Les personnes désirant franchir l'aire délimitée doivent passer à travers le péricarpe d'une certaine manière. Chaque succès réussit transmet un niveau de Goulet effectif pour le péricarpe, ou peut être utilisé pour prolonger la durée ou la portée. Les créatures ne possédant pas la capacité à entrer dans le monde spirituel considèrent le péricarpe comme une barrière réflective infranchissable, confuse et mince.] 

●●●●● ●●● : - Se rappeler l'Unique

Bien que certains Choristes, au courant de ce pouvoir, le considèrent comme blasphématoire, cela est seulement parce qu'ils sont complètement dans l'erreur à propos de son effet. Ce pouvoir permet à l'Archimage d'amener des Royaumes à se croiser, sans Goulet les séparant. Cet Effet est nommé d'après le Premier Age mythique, où tous les Royaumes étaient un seul. 

[En réussissant trois succès pour chaque point du Goulet, le mage peut amener des Royaumes à s'entrecroiser. Des succès additionnels ajoutent à la durée au tiers du taux usuel. Les Royaumes joints de cette manière ne sont pas affectés et sont traités comme des endroits complets où leurs habitants peuvent interagir. Typiquement, ces fonctionnalités marchent seulement sur de petits endroits - utilisez le tableau des échelles avec un tiers des valeurs normales. Lorsque les Royaumes se séparent à nouveau, les créatures retournent à leur plan d'origine, même s'ils sont passés de l'autre coté bien avant.] 

●●●●● ●●●● : - Réveiller un Avatar

Oui, il est possible de forcer l'Eveil de quelqu'un d'autre. C'est rarement une bonne idée. L'Eveil nécessite d'arriver lorsque le mage est prêt à le recevoir. Très peu de personnes Eveillées de cette manière demeurent utiles à ceux qui les ont éveillés. L'Eveil est suffisamment traumatique; un Eveil forcé peut tuer la victime à cause du choc ou laisser l'Avatar endommagé ou dérangé. 

Quelques rares et puissant Umbrassés possèdent ce pouvoir. Ces Umbrassés sont généralement connus comme démons. Les mages Infernaux doivent y prendre tout de même leur pouvoir à près tout. 

[Réveiller l'Avatar d'un mortel n'est pas une simple affaire; cela compte typiquement comme une tâche extraordinairement difficile (20 succès ou plus). Le sujet perd immédiatement un point de Volonté permanente due au trauma, et doit alors effectuer un jet de Volonté. L'échec indique que le sujet gagne un dérangement et souffre de quelque dommage à son Avatar (manifesté comme une incompétence dans une sphère, pas de point en Avatar, ou un handicap similaire), tandis qu'un échec critique tue la cible. Ce pouvoir n'a pas d'effet sur une créature surnaturelle ou déjà Eveillée. Même si l'Eveil est un succès, l'individu ne sera probablement pas ami avec le mage ou même capable d'agir après la subite et terrifiant expérience.] 



Temps

Franchement, altérer le passé est un pouvoir que le Conteur nécessite de garder hors de portée des mains des joueurs. Il n'y a pas de règle qui décrit le voyage dans le temps car une histoire est une progression linéaire d'évènements. Réalisez que si l'Archimage peut affecter le passé, alors le passé peut également être affecté par le Consensus de ceux qui vivent dans le présent. Les personnes qui écrivent l'histoire peuvent littéralement changer l'histoire. Ceci explique les efforts de la Technocratie de changer la perception et la documentation historique. 

Un personnage qui trouve un moyen d'y arriver devrait voir le temps changer afin de se conformer à sa vision du temps. Aussi, un mage essayant d'affecter un âge différent trouve son taux dans le Sphère de Temps réduit de un par âge retiré. Si le mage augmente sa Sphère dans un autre âge, son taux peut être augmenté à son taux normal au coût de 2 fois le nouveau niveau en points d'expérience. Cela signifie également qu'un mage ne peut même pas voyager jusqu'au Haut Age Mythique (le plus récent des âges précédents) jusqu'à ce qu'il atteigne une Sphère de Temps à huit. Une fois qu'il atteint une telle Sphère dans plus d'un seul âge, des corridors temporels peuvent passer la barrière des âges. Aussi, un mage ne peut excéder sa plus haute Sphère en Temps dans un âge autre que le sien. 

Dans le but de surpasser la maîtrise, l'Archimage potentiel du Temps doit entrer dans un tourbillon temporel et réaliser un chemin de sortie. C'est presque comme être pris dans un Royaume de Paradoxe à cause d'un contrecoup de Temps. Toutefois, le mage déclenche délibérément des circonstances temporelles paradoxales, et force leur résolution. Le truc est de renvoyer l'Archimage à son courant temporel. 

●●●●● ● : - Aider le Passé

Ce pouvoir permet à l'Archimage d'envoyer des objets, ou même de la Quintessence, en arrière dans le temps. Lorsqu'un Archimage change le passé, l'altération est la plus grande au moment de l'interférence. Toutefois, le Paradoxe peut effectuer un contrecoup sur l'Archimage non seulement lorsqu'il envoie le matériel en arrière, mais aussi lorsque cesse la réception. 

[Les Sphère de Prime, Matière ou Vie sont généralement requises afin d'envoyer des items à travers le temps. Les succès doivent être dépensés à la fois pour la taille de l'objet et le degré d'altération avec le présent. L'objet envoyé dans le passé détourne littéralement le mage dans un nouveau courant temporel; plus la ligne de temps est divergente, plus il est nécessaire d'obtenir des succès afin de réussir l'Effet.] 

●●●●● ●● : - Aller dans le Passé

A ce niveau, les capacités du mage d'altération du passé sont vastement améliorées. Il devient une force dynamique dans le courant temporel, et peut suivre la course du temps, altérant grandement le présent. Il peut aisément faire marche arrière aussi loin que n'importe quelle forme des ses capacités de Temps lui permet de voir ou d'altérer. La contrepartie, toutefois, est dans le Paradoxe. Le mage doit prêter attention à séjourner brièvement dans un courant temporel et à affecter des changements mineurs sans utiliser une autre magie additionnelle. La magie déplacée à travers le temps cause de grandes tâches sur la Tellurie, reflétées par un Paradoxe extrême. 

[N'importe quelle magie utilisée dans le passé appelle le Paradoxe comme s'il utilisait l'Archi-Sphère, même s'il est fait de subtiles et simples Effets. Le Paradoxe qui aurait normalement été gagné par l'Effet est gagné normalement, mais tout le Paradoxe restant devient stocké dans "le présent". Si le contrecoup dans "le présent" est assez gros (20+ succès), alors TOUS les changements effectués par le mage reviennent à la normale jusqu'à la cessation de son voyage temporel. Ceci s'additionne aux éventuels dommages qu'occasionne le contrecoup. Si le contrecoup atteint les 30+ succès, le temps réécrit le mage hors de la chronique.] 

●●●●● ●●● : - Porte Temporelle

Les corridors temporels peuvent se mouvoir en avant ou en arrière à travers le temps ou non. Lorsqu'un Archimage à ce niveau de pouvoir part en avant ou en arrière dans le temps, il n'existe plus comme un Effet voyageant le long de la route. Il ne peut réellement être affecté, même par ceux qui comprennent la Sphère du Temps. Effectivement, il saute d'un point temporel à un autre. 

Souvent, toutefois, un mage a la possibilité de créer une porte mouvante dans le présent. Les observateurs y voient simplement une porte ouverte. Un tel corridor est souvent créé afin d'aller à un point spécifique dans le courant temporel, donc l'autre bout ne bouge pas - il existe toujours au même point dans le temps, passé ou futur. La porte dans le présent se déplace en avant avec le courant temporel, restant ouverte et utilisable (une porte non mouvante existerait juste pour un moment, et comme le présent se déplace, continuerait d'exister dans ce moment statique du passé). Théoriquement, un mage peut même faire une porte qui se déplace en arrière à travers le temps; traverser le corridor à un point tôt de sa création mène quelqu'un en arrière seulement un court instant dans le passé, tandis que le franchir plus tardivement mène cette personne en arrière pour un temps plus grand. 

Toutes les portes avec un but non mouvant - comme celles utilisées afin de visiter un point précis du temps - s'effondrent aussitôt que quelqu'un les franchit. Si les deux buts des portes se déplacent dans différentes directions du temps, ils peuvent soit converger soit diverger. Les portes convergentes s'effondrent lorsqu'elles se rencontrent. Les portes divergentes et les portes avec leurs deux buts se déplaçant dans la même direction existent jusqu'à ce qu'elles s'effondrent à un but. 

Par exemple, si un mage crée une porte avec une fin statique dans le passé et une fin mouvante en avant dans le présent, la porte continue d'exister avec le présent (elle se déplace en avant avec le présent). La fin statique dans le passé existe toujours dans le même temps, sans regarder quand quelqu'un utilise la porte. Si le but du passé se déplace en arrière, alors passer dans la porte au moment de sa création mène quelqu'un à la destination originale de la sortie de la porte, mais attendre avant d'utiliser la porte catapulte plus en arrière dans le passé l'utilisateur, puisque la sortie de la porte a régresser dans son histoire. 

[Les portes temporelles devraient bien mieux être nommées Portes Pointeuses (Plot Doors). La métaphysique des Portes Temporelles peut être stupéfiante dans sa complexité, aussi est-il préférable de la laisser aux portails créés afin de remplir un rôle spécifique dans l'histoire. Souvenez-vous, si un mage construit une Porte Temporelle et altère son passé, il s'envoie dans une ligne de temps alternative où ses changements ont généré des changements appropriés.] 

●●●●● ●●●● : - Exister en dehors du Temps

C'est le privilège des très peu nombreux qui voient la ligne de temps comme un tout du début à la fin. Le problème ennuyeux avec de telles perceptions est qu'elles ne mesurent pas vraiment les âges. Bien que peu de points de temps dans cet âge son clair au mage, les âges précédents et les âges à venir son difficiles à regarder en détail. Les Archimages qui parlent de cette perception du temps sur les quelques années passées l'appelle "regarder la pendule de l'Armageddon". 

[Après l'achèvement de cette Archimaîtrise du Temps, le mage n'existe plus comme moment statique dans le présent. A l'inverse, l'existence entière de son Motif est fondue dans un simple "moment" qui englobe tout âge. Le mage peut "s'unir" à une seconde et décider de travailler à l'intérieur de la ligne de temps à n'importe quel point. Comme à l'accoutumée, modifier la ligne de temps place le mage dans un courant temporel alternatif. Ceci est ennuyeux, depuis que le déterminisme est bien plus sans signification et le mage se trouve constamment dans un flux s'il réalise la moindre action. La seule chose que peu faire à peu près le mage à ce point est de créer des portes Temporelles pour les autres.] 



Traduction: "Alce The Necromancer". N'hésitez pas à me mailer pour des critiques ou d'éventuelles erreurs ! 
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Informations diverses.
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- Les treize Royaumes Proches. -
Voici une brève présentation des Royaumes Proches connus. Il existe encore les domaines, les micro-royaumes, les perspectives, les sous-royaumes, les zones, et la non-zone. Vous avez donc le droit d'inventer toutes les formes de royaumes que vous voulez.
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Les Abysses.
Les Abysses sont une déchirure dans le canevas de l'Umbra
 dont les esprits les plus puissants craignent la traversée. Cachées dans ses profondeurs se trouvent des choses perdues qu'il vaut mieux laisser dans l'oubli.
Le Champ de Bataille.
[image: image10.png]



Le Champ de Bataille est un royaume dédié à toute forme de conflit, et plus spécialement à la guerre. L'émanation spirituelle de chaque bataille, depuis l'Imperium
 jusqu'au siège de Sarajevo et après, crée sa propre copie brumeuse dans le Champ de Bataille. Des ombres de toutes les guerres de l'histoire se manifestent dans des anneaux autour de la morne Plaine de l'Apocalypse, l'endroit de l'Umbra où la Dernière Bataille sera disputée. 
La Cicatrice.
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Durant les années noires de la Révolution Industrielle, la Cicatrice se développa dans l'Umbra. Toutes les peurs cauchemardesques des ouvriers à propos des horreurs débilitantes et destructrices d'âme de leurs postes de travail sont réelles dans la Cicatrice. Les créatures du Ver et des esprits corrompus du Tisseur y produisent en permanence des fétiches destinés à la destruction de la Tellurie
. 
Le Cyber-Royaume.
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La Cité et le Réseau Informatique constituent le Cyber-Royaume. Dans ce royaume, les garous peuvent poursuivre la bataille contre le Ver dans un domaine high-tech du Tisseur.
L'Érèbe.
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  Dans les cavernes du paysage de l'Umbra se trouve l'Érèbe, le monde souterrain craint par tous, là où les Garous souffrent mille morts dans le Lac d'Argent. Certains disent que ces tourments peuvent purifier les Garous qui ont été corrompus par le Ver ou qui doivent payer pour une faute. 
Le Flux.
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Lorsque le Sauvage commença à quitter Gala, il lui laissa son cœur pour la soutenir. À présent, le tisseur a enfermé les étranges et puissantes énergies du Royaume du Flux dans la Toile du Motif. Le Tisseur sait qu'à l'intérieur du Flux, tout est possible. 
Le Liteau.
Le Liteau est un étrange reflet de Gaïa qui transforme les Garous de loup-garou en loup. Avant qu'un garou soit certain de connaître la voie du loup, faites-lui endurer le Liteau. 
La Pangée.
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La Pangée est la mémoire spirituelle d'une Terre encore baignée par les énergies du Sauvage. C'est monde sans civilisation, un monde d'avant l'Imperium. Il pourrait renfermer les secrets du salut de Gaïa et des garous.
Le Pays de l'Été.
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Le Pays de l'Été est un monde d'amour pur créé par Gaïa et pour Gaïa. C'est un pays de beauté. La bonté de Gaïa se répand sur la terre sans retenue. Il est très difficile d'atteindre le Pays de l'Été, et son existence est toujours contestée. 
Le Portail d'Arcadie.
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Le Portail d'Arcadie est le dernier avant-poste des fées dans l'Umbra. Elles protègent le portail vers Arcadie contre le Ver et poursuivent leurs propres conflits avec le monde des esprits.
Le Royaume Éthéré.
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Le Royaume Éthéré est la version Umbrale du paradis. C'est un vaste dôme cosmique s'étendant jusqu'à la Membrane
, empli d'ancres et de puissants esprits de l'air et des étoiles. Phébé, un Incarna de Luna vit ici, ainsi qu'Hypérion, un Incarna d'Hélios.
Le Royaume Légendaire.
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Dans l'Umbra, les légendes des Garous sont conservées dans le Royaume Légendaire. Les garous contemporains peuvent y retrouver la vie de leurs ancêtres. Les héritages disparates des tribus ont créé un royaume fantastico-mythique composite, un endroit qui n'a jamais et ne pourra jamais exister. Il contient les légendes de toutes les tribus. 
Royaume des Atrocités.
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Le Royaume des Atrocités est l'effrayant témoignage des souffrances des victimes de toutes sortes. Aucun Garou ne peut sortir indemne de cet endroit grouillant de flaïels
.


[image: image1.bmp]- Les sphères dans les treize royaumes proches. -
Chaque royaume a des caractéristiques différentes. Ainsi, sur certains royaumes, des facultés magyque sur la terre (correspondance au niveau trois, par exemple), deviennent innés. Cela ne signifie pas que le mage a accès à de nouveaux pouvoirs, cela lui permet simplement d'agir normalement, sans avoir à faire de jet de dés. Ainsi, si le mage a Vie au niveau 3, et qu'il visite un royaume qui a vie niveau 3, il pourra se guérir sans faire de jet : il gagnera le nombre maximum de niveau de santé, comme s'il avait fait le jet nécessaire avec que des réussites. Mais un mage qui a Vie niveau 2 ne saura pas se guérir. A l'inverse, quand une sphère est diminuée dans un royaume, cela peut rendre impossible l'effet magyque.
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Cette table a été construite d'après le guide du monde des esprits pour Loup-garou, le royaume du paradoxe et les royaumes du livre de base Mage : L'ascension ne sont donc pas décrits ici, et sont laissés libre au conteur.



- Des Sorts de Rêve -
L'auteur : gueant@gm.insa-rouen.fr
"Il rêva qu'il était un loup rêvant être un homme rêvant être un loup rêvant ..."

Réflexion de loup-garou (Robert Mac Cammon, L'heure du loup)

Introduction.

Le donc par des remarques générales, puis une longue série de rituels (ou routines, suivant le terme que vous préférez). 

Si ce qui suit but de cette aide de jeu est de proposer un système cohérent de gestion des rêves pour le jeu Mage :The Ascension. J'en connais déjà qui vont hurler en lisant les mots "gestion des rêves" : "Comment ? Tu veux gérer les rêves, alors qu'ils sont par essence inclassables, qui n'obéissent à aucune règle, qui sont l'expression la plus personnelle d'un individu, etc. !". Ben... oui ! Désolé, mais quoi que je fasse jouer j'ai besoin de me faire une idée très claire de ce dont je parle, et puisque les rêves (et les fées) sont mon sujet favori, j'ai besoin d'un système les décrivant correctement. De toute façon les mages sont quand même les types qui par définition ont besoin d'un système de croyance pour pouvoir agir sur quoi que ce soit dans la Tellurie. Ils (du moins certains d'entre eux) doivent bien avoir plusieurs théories sur la question et il se trouve que celle qui suit est celle que je propose à mes joueurs. Les joueurs sont ceux qui, à mon humble avis, ont le plus besoin d'une théorie sur laquelle s'appuyer pour agir et résoudre leurs problèmes dans le rêve (où n'importe où ailleurs). Personne n'est capable d'avoir de brillantes idées en se fondant sur le flou et le vide (désolé, je suis scientifique de formation, j'ai tendance à vouloir tout définir : Après tout, la Technocratie règne sur le monde...).

Vous êtes encore là ? Alors accrochez-vous car j'ai la réputation d'être peu clair, brouillon (je fais des efforts), et pleins d'idées bizarres (je me vante là, non ?) .

Au départ, j'ai essayé de voir comment les suppléments officiels traitaient le rêve. Mais ils ne sortaient qu'au compte-gouttes et fatiguaient mes pauvres petits neurones. J'ai commencé à faire mon propre système, puis sont enfin sortis LES suppléments parlant du rêve : The book of the world, et Nobles: The shining host (pour Changelin). Tout cela s'est mélangé en même temps, ce qui fait que je n'ai pas tout saisi du premier coup. D'autant plus que les descriptions du rêve entre Mage et Changelin diffèrent pas mal, et que tout cela interférait beaucoup avec mes propres (?) Idées. Donc : on oublie tout et on repart sur de saines bases.

On commence vous paraît trop abstrait, vous pouvez passez directement aux rituels.

La théorie.

La théorie commence avec l'acceptation d'un nouvel espace, parallèle à celui du monde matériel, où se déroulent tous les phénomènes psychiques. On nommera cet espace la zone astrale, ou espace de la pensée. Quand je dis phénomène psychique, j'entends par là la moindre pensée émise par qui que ce soit. Avec l'existence de ce nouvel espace, on affirme clairement que le cerveau n'est pas le lieu où se déroulent les pensées. Maintenant, et tout comme dans les thèses de Bergson, nous acceptons que le cérébral n'est qu'une imitation grossière du mental. Il y a toujours plus dans une réflexion que dans la danse des molécules du cerveau. D'après Paul Valéry : "On aurait beau errer dans un cerveau, on n'y trouverait pas un état d'âme". On attribue néanmoins au cerveau un rôle primordial : il est l'organe d'attachement au réel et à la vie (Bergson). Je m'explique : c'est par lui que la conscience (un "objet" de la zone astrale) peut accéder aux sensations du corps et, ensuite, se construire une image mentale de son environnement. Ce faisant, un voile s'établit entre la conscience et son "habitat naturel" : l'espace de la pensée. Ce voile est soulevé naturellement quand le mage se décorpore (voir le rituel de Déliement, Psyché 5) et rompt son lien avec le monde physique. Comme indiqué dans le livre des règles, il a alors besoin de ses sens magyques (Sphères au niveau 1) pour percevoir le monde. Il n'est pas dit ce qui ce passe si le mage n'est disciple dans aucune magye des trames : en fait, il se retrouve alors ( il a conscience de) la zone astrale.

Résumons-nous : la zone astrale est l'espace de la pensée, où l'on se retrouve quand on n'est coupé de toute perception. C'est dans cet espace qu'existe la conscience sous sa forme astrale. 

Que trouve-t-on dans cette espace ? D'abord des consciences, c'est-à-dire la psyché de tout un chacun. Puis ce qu'on appellera des "bulles de pensée". Ce sont des objets psychiques contenant des informations, de n'importe quel format : idée, simple texte, image, monde imaginaire, etc... On peut les trouver à l'intérieur comme à l'extérieur d'une psyché. A l'intérieur elles forment la mémoire de l'individu, et ses pensées courantes. A l'extérieur, elles "flottent" sans but, et tendent à disparaître rapidement. Ces bulles de pensées sont utilisées par la sphère Psyché, à l'aide des rituels suivants :

· Mémoire eidétique (Psyché 1) : 

Le mage est capable de mémoriser une quantité énorme d'information en la stockant dans une bulle de pensée. Psyché 1 permet donc de créer des bulles de pensée dans sa propre psyché. On peut évidemment les lire sans magye, tout comme quand on se rappelle un souvenir quelconque. 

· Transmission de pensée (Psyché 2) 

Deux mages connaissant ce rituel peuvent communiquer mentalement entre eux. Il s'agit pour chacun d'eux d'aller lire la bulle de pensée courante de l'autre. Psyché 2 permet donc de lire les bulles de pensées extérieures à sa propre conscience, qu'elles se trouvent ou non dans d'autres consciences. Correspondance peut être utile, selon les cas. 

· Lien mental & Illusions (Psyché 3) 

Ces rituels permettent d'envoyer des bulles de pensée à autrui. La bulle envoyée s'impose d'elle-même à la conscience de l'être ciblé. Elles peuvent contenir un message (télépathie) ou une image (illusions). 

· Domination (Psyché 4) 

Le mage peut réécrire en permanence la bulle de pensée correspondant à la pensée courante d'autrui : ce faisant, il la contrôle totalement.

On verra bientôt que les rêves ne sont jamais que des bulles de pensée internes à la personne qui rêve.

De la barrière séparant le monde de l'éveil du rêve.

Jusque là tout serait simple (non ?). Si la zone astrale n'était pas divisée en deux parties. Il ne s'agit pas tant d'une partition géographique qu'une grande difficulté pour les deux parties de s'apercevoir l'une de l'autre. Il s'agit des Royaumes du Rêve et du Royaume de l'Eveil (ne pas prendre le mot Royaume au sens accepté couramment dans l'Umbra). Pour ceux qui sont familiers avec Changelin, notez que le Royaume du rêve est le Songe. Ces mondes du rêve et de l'éveil ont du mal à interagir : par exemple, les pensées d'un rêveur sont difficilement lisibles par un mage éveillé.

Où se déroulent les pensées finalement ? Tant que l'on est éveillé, notre conscience reste accordée ("en résonance avec") le royaume de l'éveil. Ce n'est que lorsque nous dormons et rêvons qu'elle "se branche" sur le royaume du rêve.

On peut maintenant introduire une distinction supplémentaire (la dernière) quand on parle de la conscience ou de la psyché (j'utilise les deux mots comme synonymes). Les adeptes de Freud savent bien que la conscience n'est pas tout. L'ensemble des phénomènes psychologiques d'une personne résulte des interactions de sa conscience avec son inconscient (le Surmoi et le Ca, pour les intimes). Dans notre système, nous allons placer la conscience d'une personne dans le royaume de l'éveil, et son inconscient dans le royaume du rêve, le tout formant une personne. Ceci nous amène à ajouter le rituel ci-dessous :

· Lecture de l'inconscient (Psyché 3).

Il permet au mage de plonger au fond de sa personne, d'y rencontrer ses pulsions et ses instincts primaires. Il pourra retrouver des souvenirs qu'il avait refoulés. Psyché 3 permet donc de lire une bulle de pensée interne, se situant dans le plan du rêve. La même chose est possible pour l'inconscient d'autrui mais on se heurte au problème de l'interaction Eveil/Rêve quantifié ci-dessous.

De façon générale, toute tentative de lecture de pensée d'un royaume à l'autre doit surmonter une barrière de "Volonté de la cible" succès. Ceci vaut dans la plupart des cas. On peut néanmoins imaginer que les grands distraits ou les rêveurs éveillés sont plus perméables, ainsi que ceux qui regardent la télévision, un spectacle, ou bien lisent un livre. Tous ceux là ne sont plus complètement éveillés : une partie d'eux rêve. Ceci est particulièrement vrai dans les salles de cinéma. La somme des rêves éveillés des spectateurs devant un écran peut créer un rêve temporaire dans la zone astrale, reflétant le film visionné. Les adeptes du Culte de l'Extase aiment particulièrement s'endormir dans les salles bondées. Pour tous ceux là, Bergson dirait que leur mobile virtuel (la bulle de pensée courante) est bien plus proche du plan du rêve (état où on a accès à la version la plus riche de nos souvenirs) que du point sensori-moteur dans son cône de l'inconscient. Mais Bergson n'est pas toujours clair. On peut simplement dire que leurs pensées sont plus proches du royaume du rêve que de celui de l'éveil. Au Conteur d'évaluer cette proximité et d'assigner un nombre de succès à battre plus faible que de coutume.

Les mages plongés en quiétude, les Maraudeurs et les Changelins sont dans le même cas : leurs pensées sont plus proches du rêve que de l'éveil. Plus le niveau en quiétude d'un mage est grand, plus son environnement comporte d'éléments imaginaires. Cet univers est accessible par un mage éveillé grâce à un effet de Psyché 3, nécessitant "Volonté - Quiétude" succès. Un mage endormi peut l'atteindre comme il atteindrait un autre rêve. Cela nécessite "10-Quiétude" succès. On peut remarquer qu'un Maraudeur atteignant 10 en quiétude disparaît de la réalité (cf. The Book of Madness). Ceci est à mettre en parallèle avec le cas des Changelins, créatures chaotiques s'il en est, traversant le 3ème seuil de Tumulte, qui eux aussi disparaissent, pour rejoindre le Songe. C'est sans doute aussi la destination des Maraudeurs par trop instables. 

Un peu de psychologie de bazar.

L'état des connaissances sur la psyché n'est pas fantastique, mais voici les vues des Chevaliers de la Chimère sur la question. La psyché d'un être humain est plongée dans la zone astrale. Mais elle n'est jamais totalement dans la zone éveillée ou onirique : Elle se partage entre les deux. Endormi, il garde une partie de lui-même dans le Royaume de l'Eveil : elle lui permet d'accéder au rêve lucide, subtil équilibre entre conscience de soi et la dynamique du rêve, ou, plus pratiquement, de se réveiller quand le réveil sonne. Chose dont on se passerait volontiers. Eveillé, une partie de sa psyché poursuit sa vie propre dans le Rêve. C'est l'inconscient. Conscient et inconscient doivent vivre en accord l'un avec l'autre, sous peine de troubles graves. On peut tomber physiquement ou psychiquement malade parce qu'on ne traite pas son anima (par ex.) avec assez d'égards. Elle se manifeste alors de diverses façons, dont le rêve. Dans les cas les plus avancés le sujet atteint peut entendre des voix ou avoir des hallucinations (rêves éveillés). C'est ce qui arrive quand le subconscient a un message important et très urgent à faire passer à la conscience. Si la situation ne se débloque pas le sujet peut en venir à se jeter sous les roues d'une voiture sous le coup d'une pulsion incontrôlable à cause de son complexe inconscient négligé (et si votre MJ vous tue un personnage de cette façon vous serez certainement TRES heureux et vous pourrez dire "Merci Dream Company!").
Le Moi onirique.

Une fois en rêve le mage prend la forme qui lui convient le plus. S'il n'est pas dans son rêve, ou ne connaît pas Psyché 3, il acquiert l'image de ce qu'il pense de lui. Un rêveur à l'ego hypertrophié aura une stature imposante, un grand charisme (ou du moins le croira-t-il). 

Par souci de simplicité les rêveurs lucides ont les mêmes attributs physiques que dans le monde physique. Quant aux autres, cela dépend encore une fois de la façon dont ils se voient (voir la description des attributs dans Wraith).

Il est possible de subir des dégâts imaginaires (pas physiques). Arrivé à 0 niveau de santé, le rêveur est éjecté du rêve, puis passe en sommeil profond, ou commence un nouveau rêve. Si ce sont des dégâts oniriques aggravés qui l'ont amené dans cet état, il se réveille brusquement. Les dégâts oniriques aggravés sont infligés par des objets contenant du pathos. Le pathos est un peu la quintessence libre du monde des rêves. A ceci près qu'il est imaginaire et pas réel. Il est la source (ou provient de, tout le monde n'est pas d'accord) de la créativité et de l'imagination. Pour en savoir plus consultez ce rituel.

Les rituels

Voici maintenant des exemples plus précis de ce qu'il est possible de faire dans le monde des rêves. Et quoi de plus explicite qu'une série de rituels. Sauf indication contraire ou simple usage du bon sens, tous ces rituels ne peuvent être exécutés que si le mage dort et rêve. 

Et pour quelques infos de plus...

Avantages et défauts : les classiques "Merits and Flaws".

Les esprits oniriques : apprendre à les connaître.

Le paradoxe en rêve : les mages enfin libérés de ces chaînes.

Changelin : comment interpréter tout ce qui précède du point de vue des fées. 

Les chevaliers de la Chimère : une cabale de rêveurs défendant l'idéal de la chevalerie.

Liens sur l'Internet : 3 liens pour démarrer
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Un peu d'histoire.
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The complete Metaplot thread 

- Par Dave B. 

- MAGE Première Edition - 

Dante, une expérience des Progéniteurs qui s'est tourné vers les Adeptes du Virtuel, monte lentement dans la hiérarchie de sa Tradition. (Digital Web) 

Un voile sombre de magie bloque l'accès et la sortie super naturelle de la Russie (Rage Accross Russia) 

L'Archimage Porthos Fitz-Empress de l'Ordre d'Hermès passe de plus en plus de temps en Quiétude. La politique à Doissetep, sa Fondation, commence à devenir dangereuse. Les Thigs, une petite Maison d'Hermétiques technologiques, font la course au pouvoir. (Book of Chantries) 

Un Progéniteur sénior devient obsédé par la destruction des Traditions. Ses expériences commencent à prendre un tour étrange, depuis le "Gilgul en pilule" à des essais de clonage bizarres. Son assistant, un jeune Progéniteur surnommé Chain, l'assiste. Il deviendra important plus tard. (Technocracy : Progenitors) 

Voormas, le Grand Moissonneur des Ames, glisse lentement vers la fin profonde. Les Euthanatos couvrent sa corruption montante, craignant le retour des autres Traditions si elles découvraient ce qu'il se trame. (Book of Chantries) 

Sam Haight utilise un Talisman volé afin de drainer un Arbre de Vie Verbena de sa Quintessence. Il fait alors l'erreur de réveiller un ancien Vampire sous Mexico et est détruit par le Paradoxe. (Book of Chantries, Chaos Factor) 

Amanda, une tueuse à gage, est kidnappée par un groupe d'Euthanatos, qui décident de la recruter. Tandis qu'elle sert sous l'Archimage Senex, elle est contactée par un Nephandi qui lui dit être un ancien amant d'une vie antérieure. (Book of Shadows, Book of Madness) 

Porthos émerge de sa Quiétude et, ayant apparemment réalisé quelque chose, commence à écrire un livre à propos de la Première Cabale, craignant que les Traditions ne soient devenues trop complaisants. (Fragile Path) 

- MAGE Seconde Edition - 

Les Nephandi attaquent et prennent la Fondation Hermétique de Mus. Les réfugiés prennent refuge chez Senex, mais réalisent rapidement qu'Amanda est un Nephandi. Des tensions commencent à apparaître après qu'elle le confirme à Senex qui, lui apprend de quelle manière il tua sa précédente incarnation,. (Mage second edition) 

Porthos commence à essayer une reformation des Traditions. Il lance une motion devant le Conseil des Neufs afin de sanctionner officiellement les cabales Multi-traditions. La motion est renversée, en partie car le Conseiller Hermétique est un de ses rivale. Il recrute de jeunes mages à sa cause politique. Il encourage l'un de ses ex-apprentis à essayer de recréer la manière dont l'Ordre d' Hermès enseignait à ses apprentis. (Horizon, Order of Hermes) 

John Courage, le déviant Technocrate "peut-être-Maraudeur" / "peut-être-juste-dingue" commence à recevoir de l'aide d'agents toujours en faction dans la Technocratie. (Digital Web, Technocracy : Syndicate, Guide to the Technocracy) 

Quelqu'un essaye de tuer Amanda alors qu'elle est en mission en dehors de la Fondation, la laissant à la dérive dans l'Umbra Profonde. (Book of Crafts, Book of Worlds) 

Les Excavés commencent une pétition afin de devenir une Dixième Tradition. Ils ne sont pas particulièrement pris au sérieux. (Horizon, Outcasts) 

Voormas attaque et tue l'équipage d'un Ethership. Les Traditions découvrent ce qui s'est passé et passent en jugement le seul membre de la fondation qu'ils réussissent à capturer. Le procès force les Traditions à accepter les pratiques moins savoureuses des Euthanatos. Suite aux procès, la fille, Theora Hetrick, est envoyée en rétention chez Senex. (Euthanatos) 

Le Conseiller Hermétique se révèle être un espion de la maison Janissaire, il est destitué. (Order of Hermes) 

Un clone du Solificati qui trahit la Première Cabale s'échappe d'un laboratoire Progéniteurs et disparaît. Les Progéniteurs sont discrédités. Chain s'échappe, sa carrière pratiquement intacte. Le Clone commence à recruter de jeunes mages afin de se rallier derrière lui. Proclamant que les meneurs des Traditions se reposent dans leur tour d'ivoire et ignorent la réalité, il propose d'aller à Horizon et de forcer les meneurs des traditions à leur prêter attention. 

Malheureusement pour les traditions, après le rejet répété des Excavés et l'échec des efforts de réforme de Porthos, il trouve toutes les recrues dont il a besoin. La bataille qui s'en suit tue à peu près la moitié du Conseil des Neufs, bien que personne ne soit d'accord sur la liste exacte des morts, et voit la transformation du Conseiller Hermétique en statue d'or. Le Vinculum (le Crystal au centre de la chambre du Conseil) se brise, le dixième siège s'évanouit, apparemment volé, et les Traditions sont plongées dans le chaos. 

Le Clone est apparemment tué, mais l'Excavé qui était devenu son lieutenant s'échappe. Une large prime est tout de suite mise sur sa tête par les survivants en colère. 

Au même moment, la situation à Doissetep prend une tournure sanglante, comme deux anciens Hermétiques essayent de s'entretuer. Porthos sacrifie sa vie afin de contenir l'explosion, et Doissetep est détruite. (The Horizon War Trilogy, Tales of Magick : Dark Adventure, Orphan's Survival Guide) .
La destruction de Doissetep envoie une onde de choc à travers le Royaume de Forces, et dans le Web Digital. Le Web se rompt, tuant quiconque s'y trouvaient physiquement et lobotomisant nombre de ceux qui s'y étaient connecté de manière astrale. 

Les Adeptes du Virtuel recommencent immédiatement la reconstruction, mais les jeunes adeptes pensent désormais que leurs anciens sont la cause du Crash, empirant les tensions dans la Tradition. 

Les Technocrates et (horreur des horreurs), les Dormeurs sont maintenant sur un pied d'égalité avec les Adeptes du Virtuel. 

Les Anciens Adeptes du Virtuel commencent à essayer de réguler l'utilisation du web par les gens, faisant quitter les plus anarchistes éléments de la Tradition de dégoût. 

Dante prend un rôle de plus en plus important. (Digital Web 2.0, Technomancer's Toybox)

- La semaine des Cauchemars - 

Plus tôt, chez les Vampires.
Le plan astucieux de Saulot est en train de s'assembler. Comme sa version réécrite du Livre de Nod circule, les Anciens Vampires – notant que l'un des "signes de la Géhenne" est le nombre croissant des vampires au sang clair de très haute génération – réintroduisent la position de chasseur de sang-clair après que la Malédiction devienne si diluée que les Vampires de très haute génération commencent à avoir des enfants demi-humains avec les humains.

Malheureusement, la prophétie d'avant Saulot concernait la mort de sangs-clairs en large nombre. (The Book of Nod, Transilvania Chronicles, Time of Thin Blood ) 
–– Ooup's ––
Plutôt, chez les Vampires d'Orient 

Le Clan Ravnos des Vampires de l'Ouest est occupé à combattre les Vampires de l'Est sur le territoire de l'Inde et du Pakistan. Les Ravnos commencent à Etreindre en masse des troupes, créant un vaste nombre de sangs-clairs Ravnos qui meurent horriblement. 
–– Double Ooup's ––

Pendant ce temps, dans Wraith le néant.
Le Seigneur Souriant décide qu'il ne restera pas les bras croisé plus longtemps devant les irritants vampires de la cité de l'Outremonde d' Enoch. Il forme un pacte avec son équivalent de l'Outremonde Asiatique afin d'acquérir la Relique de la bombe d'Hiroshima. 

Il l'envoie sur Enoch.
–– Pas une bonne idée.  ––
Pendant ce temps, dans Mage l'ascension.
Le Technocrate semi-déviant Xerxes Jones, un membre du Cercle Orphique, pilote son vaisseau dimensionnel à travers l'Outremonde. Il espère conduire une petite expérience impliquant la détonation d'une petite bombe nucléaire dans le fluide matériel de l'Outremonde. 

–– Mauvais pour lui, mauvais pour l'Amérique. (Ends of Empire) ––
Une étoile rouge devient visible dans le ciel Umbrale, devenant de plus en plus large. (Time of Thin Blood) 
Tous ensembles maintenant... 

Les morts de tous ces Ravnos réveillent de sa Torpeur les Mathusalems du clan Ravnos qui se trouvaient sous l'Inde. (Time of Thin Blood) 

Tous les êtres psychiques dans le monde commencent à souffrir de cauchemars. Les quelques survivants de la Maison Criamon (une Maison Hermétique de visionnaires de l'Inde) tombent en Quiétude et ne se réveillent pas. (Time of Thin Blood, Blood Treachery)
Un Hermétique vivant hors du Bangladesh, qui entretien une correspondance secrète avec un Ingénieur du Vide sénior, réalise que quelque chose se passe véritablement de travers et envoie à son ami un adieu final. (Book of Madness Revised) 

La bataille fait rage. Elle se concentre hors du Bangladesh. Les Loups-garous et les Hengeyokai remarquent le combat et s'y joignent. Les Euthanatos du coin se concentrent sur les humains tués. 

Les morts des Mathusalems du clan Ravnos réveillent Ravanna, le Ravnos Antédiluvien. L'onde de choc Psychique s'aggrave soudainement et tous les Ravnos à travers le monde son forcés à s'attaquer et de se diaboliser l'un l'autre. 

Une station de surveillance Technocrate note que quelque chose d'énorme est en train de se passer près du Bangladesh et la Technocratie panique, décidant de lancer un "Evènement Ragnarok", leur statut d'alerte pour "la Fin du Monde est Proche". 

La bataille avec Ravanna se poursuit le jour. Un des anciens des Vampires de l'Est invoque un typhon afin de bloquer le soleil. La bataille continue, et le nombre de morts chez les Dormeurs augmente davantage avec la soudaine mousson que cause le typhon. 

Ayant obtenu la permission de "Contrôle", la Technocratie bombarde le site avec des bombes à Neutron, à la fois dans le monde "réel" et dans l'Umbra. Cela réussit à éliminer les témoins Dormeurs restant ainsi que tout le monde sauf les combattants les plus puissants. 

––  Désormais, il ne reste que Ravanna et trois opposants. ––
Ayant décidé qu'ils font face à un Vampire, et travaillant à la théorie qu'il est le roi, ou le grand-père, ou le géniteur de tous les vampires du monde, la Technocratie a une lumineuse idée (jeu de mot). Elle bouge d'anciens miroirs expérimentaux afin d'exposer le champ de bataille à la lumière directe du soleil. Le Typhon bloque toujours la lumière.
–– Encore Perdu. ––
Le soleil se lève sur le troisième jour de bataille. Ravanna, commençant à chanceler, tue triomphalement le dernier de ses adversaires. Qui, malheureusement, était le créateur du Typhon. Les nuages disparaissent immédiatement, et Ravanna, sévèrement affaiblit, est heurté par quatre soleils : le normal et trois miroirs solaires. 

–– Boom. ––
La mort de Ravanna envoie une autre onde de choc à travers son lien mental avec ses descendants ainsi qu'à travers l'Umbra Astral aux psychiques de toute part et, à force de Chimérie, à travers le Rêve. 

Pendant ce temps, dans l'Outremonde, la bombe d'Enoch est lancée, détruisant la cité. Un Maelstrom survient immédiatement et s'étend hors du site d'explosion. 

Le vaisseau de Xerxès est touché par le Maelstrom et sa bombe explose, empirant l'ensemble. Bientôt, le Maestrom touche tout l'Outremonde et Stygie est brisée. Le Seigneur Souriant a réussi. (Time of Thin Blood, Ends of Empire, Guide to the Technocracy) 

L'Umbra a pris autant de dégâts qu'elle pouvait en contenir - le Maelstrom, Doissetep, la mort de Ravanna, les bombes à Neutron, les Avatars de tous les Dormeurs et les Mages morts près du lieu sont brisés et envoyés à travers le Goulet, formant la Tempête d'Avatars. 

Le Goulet est forme un creux à l'endroit même où est mort Ravanna, formant un passage "naturel" dans l'Umbra. (Masters of the Art, Euthanatos revised) 

Les meurtris Technocrates se calment lentement et décident de limiter immédiatement les dégâts. Les Euthanatos entrent dans la zone de guerre, trouvent le trou dans l'Umbra et décident de le conserver pour eux-mêmes, concentrant leur attention à la "couverture" mise en place. 

Entre les dégâts d'un horrible Typhon, une histoire concoctée à propos d'un conflit Pakistanais à couteaux tirés un peu violant à base d'armes nucléaires, un nouveau film Hollywoodien et un scandale royal, personne dans le monde Occidental n'a remarqué la bataille. (Guide to the Technocracy, Euthanatos Revised, Guide to the Traditions) 

La Technocratie, qui se félicite d'avoir avec succès évité la fin du monde, réalise qu'il y a plus que les Mages des Traditions, et commence un pogrom contre les Corporations, les Vampires assez stupides pour briser la Mascarade et les incursions Aliens. 

La légende de l'Agent Secret John Courage s'est accrue, et ses alliés ont commencé une société secrète basée sur la reformation de la Technocratie : "Les Amis de Courage". (Guide to the Technocracy) 

- MAGE Revised - 

Le Consensus tourne mauvais : la magie ET la science sont plus difficiles à réaliser, comme le monde tombe lentement vers sa fin. Le terme "Consensus d'Apathie" commence à se propager. 

Un par un, les contacts avec les royaumes d'horizon et les constructs de l'Univers Profond sont perdus. La tempête d'avatar brouille les communications, coupe les sources de Quintessence de ces avant-postes vers/depuis les Nodes et tue les Maîtres essayant de la traverser. 

Dans les Traditions, les Maîtres restant (ainsi que le très très peu d'Archimages survivants) sur Terre commencent à lentement quitter les positions de commandement et prennent des existences solitaires, abandonnant le sort des Traditions aux plus jeunes mages. 

Dante disparaît dans la Toile Digitale, et on ne le voit plus. (Bitter Road, Manifesto) 

La Technocratie perd tout contact avec Autocthonia – au grand désespoir d'Itération X – et garde un contact sporadique avec Contrôle. 

Les Constructs essayent d'interpréter quels sont les ordres d'en haut ils doivent réaliser. Mais sont soudainement bien plus libres de faire à leur bon vouloir qu'auparavant. (Bitter Road) 

Le nihilisme se répand dans ce qu'il reste des Traditions. Durant les trois dernières années, ils ont pratiquement tout perdu. Beaucoup abandonnent et se transforment en Hermite. 

L'Avatar de Porthos se réincarne dans le corps d'un petit enfant en Angleterre. Porthos apparaît à l'enfant comme un fantôme "ami imaginaire" nommé M. P. 

De rares Mages ont la capacité inhérente à repousser les fragments d'Avatar. Ils sont rapidement nommés Gardien des tempêtes (Stormwardens). (Mage Revised) 

L'Etoile Rouge devient de plus en plus grosse. Les Nephandi, la voyant comme leur Hérault de la victoire, commencent à la vénérer. Elle les ignore. (Book of Madness Revised) 

Les nouveaux dirigeants d'Itération X, rapidement élu après que l'Ordinateur soit déclaré perdu, persuadent le reste de la Technocratie que les Traditions sont vaincues et ne s'en relèveront pas.  La Technocratie met fin au Pogrom et fait en sorte de se reconstruire. (Bitter Road) 

Les Corporations sont brisées à la fois par les attentions accrues des Technocrates et par la perte de leurs plus puissants membres. La plupart des Corporations sont anéanties mis à part quelques Orphelins. 

Il reste suffisamment d'organisation aux Solificati, aux Wu Lung, aux Templiers, aux Kopo Loa et aux Bat'aa pour rejoindre les Traditions et subir l'humiliation de devenir des sous-groupes de leurs anciens rivaux.  Les Alh-i-Batini et les Tâftani restent indépendants et actifs. (Mage Revised, Lost Paths I) 

Un Orphelin appelé Phénix commence à parler de prophéties concernant le retour des Alh-i-Batini et un ancien Devoir abandonné que les Mages doivent reprendre. (Bitter Road, Laws of Ascension limited ed) 

L'Ordre d'Hermès, blessé et en colère, souffre des enlèvements de haut dignitaires et des étreintes de Vampires Tremere. Faisant face à un ennemi qu'il peut combattre, rageant de pouvoir passer sa frustration sur quelque chose et avec ses yeux sur les talismans que les Tremeres prirent avec eux durant les Ages Sombres, l'Ordre attaque les fondations Tremeres partout dans le monde. 

Les contre-attaques et contre-contre-attaques s'enchaînent. Les membres de la Maison Tytalus deviennent dépendants au Sang Vampirique et prolongent le conflit. 

Bientôt, la vérité est découverte et les deux factions se retirent afin de penser leurs plaies. (Blood Treachery)
- Reformation (les choses ne peuvent qu'aller mieux...) - 

Les Mages des Traditions commencent à élargir leur horizon, avec leurs maîtres incapables ou ne voulant pas maintenir l'orthodoxie. L'Archéologie Magique devient populaire, avec des Mages voyageant à travers le monde afin de redécouvrir d'ancien styles et pratiques. L'Ordre d'Hermès a quelque chose d'une résurgence Babylonienne, comme les styles de cet âge deviennent populaires. (Guide to the Traditions, Dead Magic) 

Le Voile d'Ombre à travers la Russie tombe soudainement. Les Mages de ce pays, qui se sont alliés afin de survivre, sont surpris. (Guide to the Traditions) ––  A cause de quelque chose qui est arrivé dans le metaplot de Vampire ––  
La Technocratie glisse doucement vers l'humanisme. Itération X – qui n'est plus sous la contrainte de ne pas apprendre la Science Dimensionnelle – commence les expériences d'une technologie auparavant interdite. Elle réalise une interface cybernétique augmentée qui ne supprime plus le centre moral de l'implanté. La production de (Chasseur) est arrêtés et les scientifiques qui les programmaient se retirent à des postes de moindre importance ou travaillent sur le concept d'Armures, pour lesquelles la Convention pense qu'ils ont plus de chance d'entrer dans le Consensus. (Iteration X revised, Manifesto) 

La Technomagie perd ses stigmates de batardisation de formes Traditionnelles, et des groupes Technomagiques se forment. La Maison Thig – après les incidents Vampiriques et la perte des Maîtres qui étaient opposés à son existence –grossit rapidement jusqu'à devenir la Maison la plus importante de l'Ordre. (Guide to the Traditions) 

Les Euthanatos découvrent une bibliothèque Umbrale suggérant une origine Copte pour la Maison Janissaire de l'Ordre d'Hermès. La magie Copte se sépara en deux avant les Ages Sombres – certains devinrent ce qui sont les Albireo au sein des Euthanatos, et les autres devinrent les Ksirafai – le groupe d'assassins Enochiens utilisant l'invocation d'anges dans ce qui fut les prémices de la Technocratie. Ils disparurent avant le 19ème siècle. 

Les Euthanatos commencent à regarder de plus près à ces assassins Enochiens qui apparurent juste avant le 19ème siècle et appelés Maison Janissaire. Ils additionnent deux et deux. (Guide to the Traditions) 

Dans l'esprit des vieilles réformes proposées par Porthos, quelques factions se créent avec un nombre de membres égal dans deux Traditions ou plus, comme les jeunes mages réalisent qu'ils ont des choses en commun. (Guide to the Traditions) 

Un Frère Akashite découvre la raison derrière la Guerre Himalayenne et l'inimitié de sa Tradition envers les Euthanatos. Les Deux Traditions finalement font la paix. (Akashic Brotherhood Revised) 

Le culte d'Isis, un groupe de Sorciers et de Mages, réalisent un rituel au Sphinx de Gize pendant le réveillon de l'an 2000. Bien que le rituel est un succès apparent, ils ne disent pas ce quel est son effet. (Sorcerer Revised ) 

Les Euthanatos attaquent l'Ordre d'Hermès, tuant tous les Janissaires qu'ils peuvent trouver ayant un lien avec les Ksirafai. Se souvenant de ce qui arriva avec Voormas, ils annoncent immédiatement ce qu'ils ont fait et pourquoi. Le pari réussit et de nombreuses Traditions pensent que les Euthanatos doivent avoir des devoirs de surveillance permanente, au déplaisir de l'Ordre. (Euthanatos Revised) 

Senex – toujours en contact avec les Euthanatos qui ont le portail Umbral – envoie Theora Hetirck sur Terre afin d'annoncer qu'il a un plan osé. Voormas avait l'intention de réaliser un rituel sur le Royaume d'Entropie afin de pousser le monde vers l'Apocalypse, et Senex pense possible de faire le rituel inverse afin de l'en écarter et de guérir le "Consensus d'Apathie". (Euthanatos Revised) 

Les Traditions décident qu'elles ont besoin de faire le point, et se rencontrent à Los Angeles pour une Seconde Grande Convocation afin d'élire un nouveau Conseil des Neufs, partager ce qui se passe et essayer de s'organiser. 

Certains disent que la nouvelle organisation est remplie de personnes ne méritant par leur place, et ont réalisé un coup d'état pour leurs meneurs "réels", qui doivent être quelque part. (Book of Madness Revised, Storyteller's Handbook) 

- L'Heure du Sphinx - 

Des messages commencent à apparaître à des Mages des Traditions et certains Technocrates (incluant les Amis de Courage) d'une source inconnue, avertissant du danger et montrant aux destinataires l'Ascension et la protection des Dormeurs. 

L'entité – seulement connue par le sceau du Sphinx dont elle signe ses "Transmissions" – est rapidement surnommée " Le Conseil Renégat", comme elle semble faire un meilleur travail que le nouveau Conseil élu. (Storyteller's Handbook) 

Croyant que le Conseil Renégat a dans son calendrier l'opposition au Contrôle Technocratique, un groupe de Mages des Traditions qui se fait appeler "Emissaires" publie ses croyances dans un Manifeste, commençant à attaquer les Constructs et s'opposant aux projets Technocratiques. 

Une vague de jeunes Technocrates – leur foi dans leur organisation brisée par certaines révélations que donnent les messages du Sphinx – rejoignent les Traditions. 

La Technocratie implémente une nouvelle Méthodologie – "Panopticon" – afin de contrer de tels actes de terrorisme, constitué des anciens Agents du Pogrom . Chain se retrouve enrôlé. (Manifesto) 

L'Etoile n'a jamais été aussi grosse, elle devient plus proche. Elle entre dans le système solaire et est détectée par les scientifiques Dormeurs, qui la classe comme un planétoïde entre Neptune et Uranus.
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� L'Umbra : Univers spirituel. L'Umbra est censée être le reflet de notre réalité. Tout comme un rivage, les bords de l'Umbra sont proches de notre univers.Mais en s'éloignant vers les profondeurs, la réalité perd ses droits. Dans ce cas on peut rencontrer des choses dont l'existence même est une impossibilité et signifie la fin de la création.


� L'imperium : Il s'agit de la période de l'ancien temps, où les loups étaient encore sauvages et les Humains de simples proies, comme le lapin et la poule. Certaines tributs de Loup-garou comme les Griffes rouges regrettent cette période de sauvagerie ou seul la loi naturelle régnait en maitre.


� La Tellurie : Terme désignant la Magye. Il englobe la trame du réel mais aussi des aspects plus abstraits comme les motifs de Magye, la quintessence. En résumé, il s'agit de la grande tapisserie de la réalité regroupant TOUT.


� La Membrane : Limite de l'Umbra entre l'Umbra proche ou connue et l'inconnue ou Umbra profonde. La connaissance Humaine des étoiles vas environ jusqu'à jupiter. Actuellement la membrane se trouve à cette distance. Au-delà la croyance populaire ne sait rien et tout est possible. Les esprits les plus puissance (certain prétendent des Dieux) y vivent.


� Flaïels : Esprit du monde des fées (Changelin) et des morts totalement corrompues et maléfiques. Les moins puissants sont un savant mélange entre un Néphérandis fou et un Esprit du mal.
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