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Objets, talismans et reliques.
Aide de jeu.
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Objets, talismans et reliques.
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Une liste non exhaustive d'objets magiques... 
Talismans
Niveau 1

Niveau 2

Amulette D'Omnicron 

Par Stephen Brisebois (avimage@hotmail.com)

Entéléchie 2

Quintessence 10

Description : Cette amulette est un disque qui est serti d'un cristal en son centre. Des inscriptions sont gravées autour du cristal.

Pouvoir : Cette amulette lorsqu'on regarde à travers le quartz permet de voir à travers un objet ( comme avec des rayons X ). La portée est limité. L'amulette a une portée automatique de 10 mètre. Pour déterminer la portée de l'amulette, lancer un 9 dés 10 avec une difficulté de 6. Chaque succès donne 10 mètres supplémentaires. Par exemple, 3 succès permettent de voir à 40 mètres. A chaque utilisation, la quintessence diminue d'un point.

Bolverk

Par Anders Sandberg, pour la tradition Asatru.

Entéléchie 2

Quintessence 10

Description : C'est une vieille épée Viking, avec une lame émoussée et sombre qui n'ira pas loin sans la restaurer un peu. Quand elle est sortie de son fourreau elle émet un bruit de chuintement, comme un serpent. Son nom veut dire "Porteur de douleur" qui est aussi un des titres du dieu Odin. D'après le mythe, l'épée a été forgée au solstice d' automne par un prêtre d'Odin qui s'était tourné vers l'aspect sombre de son dieu. Elle a été maniée plus tard par l'Ingjald l'infâme Deux-Tongue, et a été enterrée avec lui. Mais elle est réapparue depuis lors, d'après la légende elle est maniée par le fantôme de l'Ingjald l'Infâme. Éternellement tranchante, malgré son aspect émoussé, elle a l'effet désagréable de causer une douleur atroce à chaque blessure qu'elle fait. Il y a aussi des rumeurs, comme quoi elle recherche réellement le contact avec la chair vivante pour causer encore plus de douleur, et coupera la peau d'une personne qui la touche négligemment seulement pour causer de la douleur. 

Pouvoir : Un effet de Matière 2 produit l'effet du tranchant éternel. Un effet Vie/Psyché double toutes les pénalités de blessures faites par l'épée, et tue à -1 niveau de santé.

Chaudron de Druide 

Par Jack 

Créateur : Inconnu [Verbena]

Entéléchie -

Quintessence -

Description : Ce grand chaudron noir sert de focus pour la magie Verbena. De plus, il permet à l'utilisateur de voir d'autres endroits. Je pense que 2 dés ne sont pas suffisants pour ceci. Faites remuer le mage 5 minutes, en récitant une incantation magique, et donnez à lui 4 dés. (pour le reste du jet cf. règles sphère de correspondance) 

Pouvoir : Correspondance 2, Prime I

Correspondance 2 : En remuant le chaudron et en marmonnant, le Druide peut examiner le chaudron et voir d'autres lieux. 

Prime 1 : Tout être magique ou talisman luit quand il est regardé à travers le chaudron. 

L'Epée de Croisade 

Par Anders Sandberg

Description : Cette épée est très bien forgée, et possède une lame magnifique en dépit du manque de toute ornementation fastueuse, c'est simple et beau. Ce qui la rend particulièrement utile est que le porteur ne doutera plus ; peu importe ce qui cause cela, il ressentira que c'est vertueux et sacré. Aucune tentation ou distraction ne peut le faire vaciller. 

La Bible de Grégoire 

Par Anders Sandberg

Entéléchie 2

Quintessence -
Description : Ce livre est vieux et le cuir complètement usé, avec une imperceptible gravure de la Crucifixion sur la couverture. Il contient quelques livres de la Bible, quelques texte médiévaux ( sur la religion ) et un long commentaire ( en latin ). Ce qui fait de ce livre un objet rare et que l'ouverture et la lecture aléatoire donne un conseil au lecteur ou la réponse à la question qu'il se posait à l'instant. Néanmoins, ces réponses sont basé sur les opinions sympathiques des moines médiévaux, elles sont souvent compliquées et difficiles à comprendre.
Niveau 3
Bougies de minuit 

Par David Michael Gallo (eafu063@orion.oac.uci.edu) (29 Juin 1994)

Ce sont 5 talismans créés par une cabale de mages du Chœur Céleste et de l'Ordre d'Hermes. Ils sont utilisés en conjonction avec des cercles pour créer une protection magique contre différents esprits ou créatures. 

Esprits/Wraiths/Fées/Démons/Anges : 
Succès : 3 / Esprit 3, Prime 3, Entropie 2

Vampires :
Succès : 3 / Matière 3, Vie 3, Prime 3

Garou : 
Succès : 3 / Vie 3, Esprit 3, Prime 3

Momies : 
Succès : 5 / Entropie 4, Prime 3, Esprit 4, Matière 3

Dormeurs : 
Succès : 3 / Vie 3, Prime 3

Brouilleur

Entéléchie 3

Quintessence 5

Ce talisman des Fils de l'ether prend l'apparence d'un fer a cheval en rotation poser sur un socle circulaire. Par un effet de Force ·· il assure au mage que nul micros ou caméra ne puisse l'espionner. 

Gant de bowling de Célébrité et de Chance 

Par Brandon Quina (lore@tmgbbs.com)

Notes de l'auteur : Ce talisman a été créé avec de nouvelles règles pour l'historique Talisman: 

Niveau : Nombre de sphères ou d'effet que le Talisman peut avoir. 

Entéléchie : Le niveau de sphères et le niveau de Quintessence. 

Coût du Talisman : Niveau = 1 par point, Entéléchie = 1 par point, Quintessence Supplémentaire = 2 par point 

Ce talisman a été créé par un mage qui avait complètement sombré dans le jeu ; il l'a créé afin qu'il puisse crâner, impressionner des filles, etc. 

Niveau 2

Coût de l'historique 4

Entéléchie 2

Quintessence 10

Pouvoir : Psyché 1 et Forces 2

Description : Le gant, quand il est porté, augmente le niveau de jeu du mage au bownling. Il est connu que de nombreux éveillés ont gagné des championnat de bowling. Quand la boule est lancé par le gant, elle a tendance à faire des choses salutaires pour le lanceur. Chaque jeu joué avec le gant utilise un point de quintessence. Quand le gant est porté l'utilisateur obtiendra 4 dés supplémentaire pour lancer n'importe quoi ; chaque utilisation consomme un point de quintessence.

Le grimoire infini

Entéléchie 3

Quintessence 4

Description : Ce talisman ressemble à un gros livre de cuir, mais en réalité il est encore plus gros, un effet de matière assure le renouvellement de ses pages dont la finesse les rends presque imperceptible, 1 point de quintessence doit être dépensé pour chaque 100 pages créé ainsi.
Lunette de Bière 

Par Timothy Toner (thanatos@interaccess.com)

Sphères : Psyché 3

Description : Un paire de lunettes inoffensives, plus accessoire qu'utile, elle permet de changer la personne que l'on regarde avec en une personne d'apparence 5. Le résultat varie suivant le sujet; c'est pourquoi le changement agit suivant les goûts du porteur, toutes les femmes regardées ne seront pas les mêmes, et tous les hommes regardés ne seront pas tous pareils. Les lunettes produisent un résultat situé entre la forme réelle et la forme idéale. La seule utilisation de ces lunettes qui ne marche pas du tout c'est regarder un Nosfératu. 

Sac de songes
Entéléchie 3

Quintessence 5

Description : Ce talisman Onirologue permet de stocker des rêves, des visions… Par un effet de Psyché ·. 

Vélo d'Akira

Par Stephen Esdale, pour la tradition des Ani-mages.

Entéléchie: 3

Quintessence: 20

Description : C'est le premier talisman créé par les ani-mages (surtout Yuki Katsumi), d'abord créé puis enchanté par Noari Kochiya, son mentor. Il sera donné plus tard à la fondation Akira (à Kaneda, leur leader) en échange d'une bibliothèque de niveau 5. Le vélo possède 2 effets de temps. Temps 3 permet à l'utilisateur de ralentir le temps tout en pédalant à la même cadence. Ceci permet d'augmenter la vitesse lorsque cela s'avère utile, tout en laissant le vélo très maniable. L'effet de Temps 2 permet de prévoir les dangers de la route à l'avance. Pour terminer un effet de Correspondance 1 permet au conducteur de savoir la distance restante à parcourir. 

Ces effets coïncidentaux sont dans le vélo. Deux petite clavette derrière le vélo cache des fusées de propulsion à magnésium (Temps 3). Un système complexe de liaisons (grâce à un mini-micro-ordinateur) avec un "Cross-Orbital Satellite Tracking and Road Monitoring System" ( COSTARMS ) permet les 2 autres effets. 

Niveau 4

Air Mortel 

Par Timothy Toner (thanatos@interaccess.com), pour les orphelin de McLuhan's Kids. 

Entéléchie 4

Quintessence ?

Description : Quand cette jarre est ouverte ou cassée, un gaz gris bizarre est s'en échappe celui-ci provoque chez tout le monde un arrêt spontané des choses qu'ils étaient en train de faire et l'oublie de ce qu'ils faisaient, y compris pour l'ouvreur. Cinq succès sur un jet d'Astuce+3 (diff. 7) permet un souvenir total.

Croix de Sainte Véronique 

Entéléchie 4

Quintessence 12

Description : Ce talisman du chœur céleste prend la forme d'une croix d'argent longue de 15cm et assez lourde. Elle est accompagné d'un effet de force ··· qui dirige les balles et flèches sur elle, ce faisant elle octroie succès dés d'absorption supplémentaire. Cet effet est coïncidental. 

Cape de dissimulation 

Entéléchie 4

Quintessence 10

Description : Ce talisman attribué à l'ordre d'Hermès dissimule par un effet de Prime ··· le talisman et la quintessence du mage qui peut ainsi passer pour un simple dormeur. 

Niveau 5

L'ankh de dissimulation 

Entéléchie 5

Quintessence 15

Description : Ce talisman Hermétique octroi à celui qui le porte l'apparence d'un caïnite, son aura et si le mage le décide ses faiblesse. En effet il regroupe un effet de vie pour les signes physique de l'état vampirique, un effet de psyché pour les signes mystiques et enfin un effet de vie et prime pour, encore une fois si le mage le souhaite, actionner la malédiction : la chaire qui brûle au soleil et au feu.
La Lame appelée Perte 

Par Peter Kendall (kendall@welfarelaw.org)

Talisman de niveau 5

Entéléchie 5

Quintessence 25

Sphères : Psyché 5, Temps 2, Prime 2

Description : La Lame paraît être un couteau de boucher, mesurant environ 6cm de long. Elle a un manche fêlé, en bois et une lame noire, dont le fer est rouillé. Elle donne néanmoins une impression de finesse extrême. Une inspection plus attentive révèle que la rouille ne s'attaque pas réellement au fer, mais en fait flotte juste au-dessus de sa surface, en dérivant très lentement dans des motifs obscurs. 

La Lame a été créée par un Maraudeur nommé Lyle Menson. Lyle était métallurgiste, un homme sans une trace de Magie ni d'imagination jusqu'à ce que son Avatar ait été activé de façon traumatisante très tard dans sa vie. L'Éveil et la folie de Lyle ont débuté quand sa femme a été tuée par un conducteur ivre. Il a sombré dans une dépression profonde qui s'est transformé en une schizophrénie violente quand le juge, un alcoolique de placard, a déclaré innocent le conducteur. Lyle a été visité par une existence qu'il croyait être l'esprit de sa femme qui lui a dit comment échapper à sa douleur. C'était son Avatar qui lui a demandé de forger la Lame avec tous les souvenirs physiques de sa femme. Les vêtements de sa femme, les photographies, les livres, et les autres affaires ont alimenté un feu qu'il a installé dans sa salle de séjour. Sa bijouterie, ses outils de jardin, et les cadres de photo ont été fondus dans le chaudron. Quand la lame a été fini, il n'y avait plus aucune trace de leur vie ensemble. L'homme qui a tué sa femme fut la première victime du couteau, bien sûr, mais il y en a eu beaucoup d'autres depuis. 

Dans la plupart des utilisations, la Lame est un couteau commun, malgré sa composition exceptionnelle. Sur les objets inanimés ce n'est qu'un couteau de cuisine. Sa nature réelle se révèle quand il est utilisé comme une arme. Il ne peut pas couper physiquement la chair vivante, mais au lieu la traverse sans laisser aucune marque visible. Chaque usage invoque une routine de Psyché/Temps puissante. La victime est convaincue que la partie affectée du corps a été blessée sévèrement, et que la blessure s'est produite en fait dans le passé lointain. Une main "coupée" paraît à la victime été amputé depuis longtemps, et lui rappellera les douloureux souvenirs de l'accident d'enfance qui l'a causé. Une coupe aux yeux le laissera certain qu'il est aveugle, peut-être de naissance. Dans tous les cas, ce sera presque impossible de convaincre que la partie affectée est réellement entière tellement que la mémoire d'une vie de douleur et d'invalidité sera puissante et contraignante. Une blessure fatale de la Lame laissera sa victime dans un coma, croyant qu'il est mort. Ces effets doivent être considérés vulgaire s'il y a un observateur. 

La Lame peut être utilisée aussi comme un Talisman normal, tous ses effets, projetés, finissent par causer de la douleur de quelque sorte au destinataire. Tout Mage qui trouve la Lame devrait être informé de son autre inconvénient. Bien que Lyle fasse tomber souvent son arme dans une crise de remords, il vient toujours, la chercher tôt ou tard.

Livre du Délice du Rêveur 

Par David Gallo
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Description : Ce livre cédera une information sur un sujet au souhait du propriétaire (Recherche + Enigme/2 + Int ; Difficulté dépendant du sujet ; l'information donnée dépend du nombre de succès). Cependant, l'information a un prix. Le livre exige une source stable de Quintessence pour continuer à être utilisé. De plus, le livre peut être consulté seulement par une personne et une seule fois par jour (comme l'historique Rêve). 

Le livre peut fournir 5 points d'étude par semaine d'étude.

Niveau 6

Niveau 7
Leg Thua Danaan 

Entéléchie 7

Quintessence 40

Description : Ce talisman Verbena est perdu depuis plusieurs siècles, il représente la mythique massue du Dagda (dieu celte), dont une extrémité blesse et l'autres soigne. Ainsi un effet de régénération (Vie ····) puissant est allié avec un effet de Vie ···· Entropie ····. Posséder un tel talisman signifie être au centre d'une guerre pour sa possession.
Artefacts

Niveau 1

Niveau 2

Épées Dansantes 

Par Rich Langston (richlang@gate.net)

Pouvoirs :  Correspondance 2, Matière 1

Description : Ce talisman est constitué d'une paire de wakizashi orné avec un manche en peau de requin. Utilisé seulement ensembles, ils sont le rêve d'un épéiste. Un effet de Correspondance 2 permet au mage de coordonner parfaitement les lames. En terme de jeu, il donne une attaque supplémentaire au mage à chaque round ou bloque comme si l'utilisateur n'avait aucune pénalité. L'effet mineur de matière est assez commun on le retrouve souvent sur les lames magiques : les lames restent toujours aussi aiguisées qu'un rasoir, et extrêmement solides. 

Difficulté : 6 

Dégâts : For+3

La Dague de l'Assassin 

Par Martin Xavier (martinx@cosmos2.phy.tufts.edu)

Description : C'est une dague en ivoire mince et longue créé par un guerrier de la liberté pour l'aider dans la guerre contre les Damnés et leurs acolytes. C'est un talisman de niveau 3 ayant 3 effets magiques. 

Pouvoirs :  

· Dissimulation (Correspondance 2) : grâce à sa finesse, elle peut être facilement cachée le long du bras, elle est indétectable avec des détecteurs de métaux ( ivoire ). Il est possible de la dissimuler et de la récupérer très rapidement, cet effet est généralement coïncidental.

· Souffle tueur (Force 2) : Ce talisman inflige normalement des dégâts aggravés ( For+2), néanmoins il est possible de canaliser la force dans un souffle tueur. Au lieu de faire des dégâts For+2, elle agit comme un effet de force ( avec un maximum de For+2 ). C'est un effet coïncidental.

· Exécution parfaite (Correspondance 1, Psyché1, Temps 1) : Un bon assassinat est un assemblage de nombreuses informations, un bon plan, et une parfaite exécution. La partie la plus dangereuse est lorsque l'on est en contact avec le cible, la plus petite erreur peu tout faire foirer. Cet effet a été créé pour augmenter les chances de succès : après avoir dépensé un tour pour se remémorer l'action mentalement, l'assassin peut l'exécuter avec une parfaite précision et un planning parfait. Chaque succès diminue la difficulté de 1 à 3. Ceci peut être utilisé pour l'esquive, le saut, les attaques par surprise... Il faut noter, qu'une action non prévue durant l'exécution annule le bonus et rajoute +1 en difficulté. C'est un effet coïncidental.

Niveau 5

L'armure de lumières
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Par Chris Haffly (haffly.2@popmail.acs.ohio-state.edu) (6 Apr 1994)

Histoire : Créé par une cabale de Chœur Céleste nommé les Paladins de l'Aurore dans les années 1300. Chaque pièce est un talisman à part entière. 

Notes : il n'y a pas de capacité supplémentaire lorsque toute l'armure est revêtue. 

La côte de maille n'est pas magique, elle est faite d'argent et d'un alliage ( matière 5 ) conférant une classe d'armure de 9 sans modificateur de dextérité.

Le Casque

Niveau : 5

Quintessence : 5d10 ini

Paradoxe : 1d10 ini

Pouvoirs : Psyché 3 (communication télépathique) , Toutes les capacités de "vision" des sphères
(Prime 1, Correspondance 1, Entropie 1, Forces 1, Matière 1, Psyché 1, Vie 1 Esprit 1, Temps 1) 

Le Torse
Niveau : 5

Quintessence : 5d10 ini

Paradoxe : 1d10-2 ini

Pouvoirs: Matière 5 (absorbe les dégâts aggravés), Vie 3 (Soins), Vie 3 (Augmentation de l'endurance) 

Prime 4 (Souffle de Quintessence) 

Les Bras
Niveau : 3

Quintessence : 3d10 ini

Paradoxe : 1d10-4 ini

Pouvoirs : Vie 3 (Augmentation de la force), Correspondance 3 (multi-coups-de-poing), Forces 2 (Déviation de projectiles) 

Les Gants

Niveau : 3

Quintessence : 3d10 ini

Paradoxe : 1d10-6

Pouvoirs: Forces 3 (Foudre), Prime 2 (Alimentation de motif), Entropie 2 (Contrôle de l'Entropie) 

La Ceinture
Niveau : 4

Quintessence : 4d10 ini

Paradoxe : 1d10-5

Pouvoirs: Time 3 (Accélération du temps), Correspondance 4 (Invisibilité), Psyché 1 (multitâches)
Les Jambes
Niveau : 4

Quintessence : 4d10 ini

Paradoxe : 1d10-3 ini

Pouvoirs: Correspondance 3 ("Bottes de 7 lieux"), Esprit 3 (Passage dans l'Umbra), Vie 3 (Augmentation de la dextérité), Forces 4 (Vol) 

Reliques
L'étui à cigares 

Par Timothy Toner (thanatos@interaccess.com)

Description : Personne ne sait précisément qui a façonné ce talisman, mais il a sauvé plus de vies qu'Obfuscate. C'est une boîte de cigares inoffensives, plaqué d' argent et orné d'un monogramme à l'effigie du propriétaire courant. Elle gardera indéfiniment une provision de vingt cigares frais. 

Cependant, son pouvoir le plus curieux est sa capacité de dévier un coup fatal contre le propriétaire. Ce peut être n'importe quoi : un coup de feu ou un pieu. Quand une attaque qui tuerait normalement le propriétaire est lancée, l'attaquant ressent le désir ardent de viser le cœur, ce qu'il fera le plus souvent ( Jet de volonté, difficulté 9 pour résister). La boîte absorbe cinq succès, et ajoute 5 dés au jet d'encaissement. L'étui ne fournit aucune protection si l'attaquant en connaît l'existence, et sait qu' il protégera le propriétaire. Notez qui si l'attaque est plus grande que la région couverte par l'étuis (telle une explosion), ou s'il n'y a aucune manière possible pour dévier l'attaque, la boîte n'a aucun effet. 

Après avoir sauvé son propriétaire, l'étui est étrangement souvent perdu, prêt à aider le prochain propriétaire. 
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