Arcana : règles et background
Les douze Voies
Depuis un long moment, dans la conception d‘Arcana, j’avais éludé le concept de « classes », comme par exemple dans Donjons & Dragons, préférant me concentrer sur une création plus libre des personnages. Mais après un petit moment, je me suis rendu compte que ça plairait peut-être aux joueurs d’avoir une base plus fédératrice, de pouvoir dire « Ah, mais mon personnage est un Truc du 4e cercle ! ». Aussi, j’ai cogité un peu, et j’en ai sorti une douzaine de Voies, des choix que les joueurs ne sont pas obligés de suivre, et qui leur confèrent à la fois un avantage et un inconvénient. C’est ainsi que sont nées les brutes et les Gardiens. Voici ici, de manière résumée et sans trop de règles, une douzaine de ces archétypes qui ont marqué l’histoire d’Arcana…

La brute
Les brutes sont une sorte d’espèce à part dans la grande famille des mages. Comme beaucoup d’autres Voies, elle ne peut s’apprendre, mais s’acquiert dès la naissance (ou l’Eveil). Pour faire un résumé un peu grossier, une brute est une personne dont la magie n’a servi qu’à faire de lui une sorte de machine de combat humaine, hyper musclée et puissante dans ses sorts de destruction massives, mais incapable de penser par elle-même.


Dans les faits, cela n’est pas très différent. Les personnes destinées à devenir des brutes sont visibles très rapidement : en quelques semaines, leur masse musculaire augmente de manière considérable, leurs pouvoirs se spécifient, et leur intelligence décroît, si besoin est, pour atteindre les « standards brute ». Il ne faut pas longtemps pour que la transformation soit complète. Ce phénomène se produit bien plus chez les Naturels que chez les Eduqués.
Au quotidien, il est plus facile de considérer la brute comme une sorte d’animal très dangereux que comme un être humain. En effet, la plupart des détails qui préoccupent les humains sont remplacés par des désirs purement animaux : manger, dormir, être le dominant, assurer sa survie, trouver l’âme sœur (et plus si affinités), agrandir son territoire, tuer ceux qui nous veulent du mal, et ainsi de suite. Les brutes ne sont pas toutes des animaux sans cervelles, mais leur intelligence limitée ne leur permet pas de faire grand-chose en dehors de tout cela.


Les brutes sont connues pour leur caractère sanguin, voire soupe au lait ; la moindre contrariété peut les pousser à vous tuer sans sommations. Ce caractère violent, associé à leur faible intelligence, a fait des brutes les bêtes de laboratoire favorites des humains aux tout premiers instants de l’Eveil. Après la première guerre, et une fois que les sociétés commencèrent à se remettre en place, les brutes étaient de plus en plus considérées comme des barbares. 

Aussi, la plus grande révolution qui leur soit arrivée est la création d’une sorte de « guilde », une association qui réunissait les brutes et en faisaient des personnes avec une identité à part entière. Il semblerait que le fondateur était une brute particulièrement intelligente, du moins selon les « standards brute », qui avait découvert qu’on avait beau être fort tout seul, l‘union faisait néanmoins la force.

C’est après cette « réunion » des brutes qu’une coutume s’instaura chez eux : chacune d’entre elles se faisait faire sous les yeux un tatouage stylisé sur leur visage, comme si des larmes d’encre avaient coulé de leurs yeux. Ainsi, non seulement les brutes purent gagner une identité, mais elles étaient clairement identifiables comme telles, et les gens apprirent vite à ne plus leur marcher sur les pieds…


Au point de vue magique, les brutes sont extrêmement limitées, car elles ne semblent capables d’utiliser que des pouvoirs destructifs : les sphères de Destruction, Combat et Augmentation sont omniprésentes. Leur grand avantage est bien sûr leur force physique, totalement hors du commun pour un humain. Leur défaut est une intelligence faible, voire animale, pouvant toutefois atteindre parfois la moyenne humaine ; ils sont de plus extrêmement sensibles aux attaques mentales, contre lesquelles ils ne savent pas se défendre.




Le focaliseur
Le focaliseur est une espèce de mage ayant beaucoup de mal à capter la magie volatile qui traîne dans les airs, aussi insaisissable qu’une volute de fumée. Cela pourrait sembler être un handicap, mais cela les a surtout forcé a développer une autre technique pour lance leurs sorts. Le recette fut vite connue : les magiciens des légendes usaient de parchemins pour stocker leurs sorts, les focaliseurs se serviraient donc d’objets pour contenir leurs charmes.

C’est dès le début que les infirmités d’un focaliseur se remarquent : il leur faut une infinie concentration pour pouvoir lancer le moindre sort. Non pas qu’ils soient moins doués que d’autres, mais à maîtrise égale, ils ont bien plus lents. Autant les Naturels que les Eduqués sont soumis à ce problème. Cela vient du fait qu’ils ont beaucoup de mal à canaliser l’énergie autour d’eux. Pourtant, ils ont trouvé une méthode leur permettant de contourner ce handicap : s’il préparent leurs magies à l’avance, ils ont tout le temps pour le faire, et n’auront plus qu’à donner un petit coup de pouce magique au moment propice.
L’utilisation d’objets fut donc un recours rapide à cela. Il est facile, pour celui qui sait, d’enfermer la magie dans les lignes de force d’un objet. Il est par contre amusant de constater que deux focaliseurs utilisent rarement le même objet pour préparer leurs sorts ! Chacun à ses préférences, ses petits objets de prédilection.

Voici quelques exemples que l’Histoire a retenu : des billes de verres, de métal ou de bois, des cartes à jouer, des foulards noués de manière exotique, des petits morceaux de bois sculptés, des parchemins, des tatouages, des bijoux de tout genre, des morceaux d’animaux morts (poils, dents, griffes,…), un bâton composé de rondelles de bois superposées, chacune étant un élément à part, des signes tracés dans l’air avec des pinceaux, et ainsi de suite.

En dehors du fait qu’ils manquent un peu de souplesse, étant donné qu’ils ne peuvent fabriquer leurs objets fétiches qu’au calme et pour un seul sort à la fois, les focaliseurs sont des mages aussi puissants que les autres.

Au niveau magique, la sphère de Création semble dominante, car nécessaire au travail de préparation des objets. Elle est suivie de près par la sphère d’Esprit, très prisée également. Leur avantage est, en dehors d’un don inné pour les travaux manuels de tout style, qu’une fois leurs objets préparés, lancer un sort est extrêmement rapide, dépassant même les mages lançant leurs sorts « à la main ». Leur défaut est que les objets sont destinés à des sorts précis, et qu’ils sont très lents quand il s’agit d’improviser un sort qu’ils lancent sans pouvoir se focaliser sur un objet.

L’urgentiste
Les urgentistes sont les fruits d’un paradoxe : ils contiennent en eux deux sphères aussi opposées que faire se peut, j’entends par là les sphères de Guérison et de Mort. C’est comme essayer de faire tenir de la glace et du feu dans le même sac : le mélange est contre nature. Le seul moyen pour leur corps d’accepter cette dualité est de se créer une sorte de schizophrénie, un esprit sans cesse tiraillé entre l’envie de sauver et le besoin de tuer.


Encore une fois, l’urgentiste n’est pas une Voie que l’on peut apprendre, elle est présente dès l’Eveil. Elle touche légèrement plus d’Eduqués que de Naturels, et le fait de devoir apprendre à se servir de leurs pouvoirs augmente encore leur schizophrénie.

Le nom fut donné par un journaliste, qui étudiait les différents types de mages au monde. En voyant ces personnes, ne sachant jamais s’ils devaient sauver ou tuer leurs patients, il avait lancé cette phrase restée célèbre : « Passer entre leurs mains, c’est comme entrer aux urgences : vous ne savez pas si vous en sortirez en meilleure santé ou avec une jambe en moins ! ». Cette métaphore du service des urgences fut reprise par ses collègues, et le nom est resté.

Toutefois, il n’y a pas que des désavantages à présenter deux choses opposées dans le même corps ; en effet, bien que l’image semble étrange, chacun des sphères va lutter pour montrer qu’elle est la meilleure. S’opposant ainsi, comme deux rivaux de longue date, elles poussent leurs facultés bien au-delà de la normale, permettant ainsi à leur possesseur commun de monter des facultés hors du commun dans ces domaines-là. Celui-ci, bien que tiraillé, maîtrise donc ses sphères mieux qu’un autre mage ne le fait avec les siennes.


On trouve des urgentiste tout au long de l’histoire du monde. Ils sont bien entendu beaucoup moins nombreux que les « vrais » soigneurs, mais restent présent dans un nombre relativement important. Beaucoup ne supportent pas longtemps leur situation et tournent mal, d’autres se suicident, mais certains, dans leur génie frénétique, sont parmi les plus grands médecins du monde.


Au niveau magique, guérison et Mort se côtoient donc, généralement à un niveau équivalent. Les autres sphères restent souvent dans le domaine du mental, mais la règle n’est pas fixe. Leur avantage est bien sûr leur maîtrise accrue de leurs deux sphères favorites. Leur défaut est évidemment leur schizophrénie, qui les pousse parfois à ne pas réussir à lancer un sort dans des situations critiques, car l’autre personnalité intervient et brouille tout.
 Le guerrier lié
Le guerrier lié est, comme son nom l’indique, un mage qui s’est spécialisé dans le combat, et le combat armé plus précisément. Toutefois, pas avec n’importe quelle arme : avec une seule et unique arme, qui leur est propre et irremplaçable. Comme les chevaliers d’antan, ils se lient avec leur arme au point d’en faire une extension d’eux-mêmes… et au risque de se retrouver perdu si ils doivent se battre sans.


C’est une des Voies qui s’apprend, contrairement aux autres. Autant les Naturels que les Eduqués peuvent y prétendre, bien que ces derniers s’y prêtent plus facilement, car il s’agit de réapprendre à lancer ses sorts.

Il semblerait que les premiers guerriers liés viennent d’Orient, où l’idée de lier son destin à un objet semble être acceptée plus facilement (cela remonte-t-il au Moyen-Âge de là-bas ?). Le principe de base est de choisir une arme bien particulière, à laquelle toute sa vie risque de se rapporter dans les années qui viennent. Beaucoup sont ceux qui fabriquent eux-mêmes leur arme, du reste. 


L’apprentissage commence par un long entraînement, où le mage apprend à ressentir la moindre variation dans le mouvement de son arme, jusqu’à la maîtriser à la perfection. C’est sans doute à cause de cela qu’aucun guerrier lié n’arrive à se lier avec une arme à feu, où tous les tirs se ressemblent et où le contact avec l’arme est sensiblement moins conséquent. Ensuite, le mage s’initie à une technique particulière, qui consiste à faire glisser ses forces magiques dans l’arme, renforçant ainsi leur efficacité par la structure même de l’objet. Quand cela est fait, le mage n’a plus qu’à relâcher l’énergie contenue dans l’arme, ce qui permet au sort de se libérer avec une intensité plus grande que la normale.


De nombreux guerriers liés ont traversé l’Histoire, certains fondant même des écoles où ils apprenaient leur art. Il existe autant de style de combat qu’il y a d’armes : arc à flèches, épée (le plus courant), lance, hache, couteaux de lancer, bâton de bois, fronde, lames accrochées aux avant-bras, etc.


Au niveau magie, la sphère de Combat est évidemment obligatoire, suivi des sphères d’Augmentation et de Manipulation, qui chacune permettent de transférer le sort dans l’arme. Leur avantage est une excellente maîtrise de leur arme fétiche, combiné aux sorts auxquels il est plus difficile de résister. Leur défaut est justement leur perfection : il suffit qu’ils soient privé de leur arme fétiche pour se sentir désemparés, n’étant pas habitués à manier une autre arme à la perfection, et ratant ainsi une grande part de ce qu’ils entreprennent.


Le mage hanté
Le mage hanté, ou « hanté » tout simplement, est un drôle d’hurluberlu qui se sert de la sphère Mort d’une manière peu conventionnelle. En effet, n’importe quel possesseur de la sphère Communion vous le dira : le monde est baigné d’esprits, ils emplissent chaque espace et murmurent de douces choses à vos oreilles. Le hanté, lui, va plus loin : au lieu de simplement écouter les conseils des esprits, il va carrément jusqu’à leur prêter son corps, pour se sortir des situations les plus inextricables.


La Voie du hanté peut s’apprendre ou se recevoir dès l’Eveil. Les Eduqués sont légèrement plus attiré par cette technique, mais les Naturels sont aussi fort présents.
On pense que le premier hanté fut une personne qui utilisait beaucoup Communion, sans doute un exorciste. Il a du remarquer qu’un esprit enfermé dans un corps conservait toutes les facultés qu’il avait de son vivant, et pouvait l’utiliser dans son nouveau corps. Aussi, l’idée de l’expérience de se laisser posséder volontairement dans le but d’obtenir l’aide des morts a fait son chemin.

Les hantés sont des personnes hautement mystiques, souvent dans les nuages. Elles apportent souvent peu d’importance aux choses de la vie courante, laissant leurs oreilles baigner dans le doux murmure des esprits des morts. Leur technique est assez originale : ils appellent les esprits et ouvrent leur corps à la possession, tout en demandant une aide bien précise. Avec un peu de chance, un esprit ayant des compétences utiles à la situation prendra son corps, et l’aidera à s’en sortir. Ainsi, si le mage se retrouve face à un mur à escalader, il pourra demander l’aide d’un alpiniste, qui le guidera vers les sommets. Les esprits sont coopérants par nature, sauf ceux qui désirent prendre possession du corps de manière définitive…

Au niveau magie, Mort est forcément obligatoire, mais Communion suit de très près. Leur avantage est évidemment leur très grande flexibilité : pour peu qu’un esprit suffisamment compétent soit présent, ils peuvent faire n’importe quoi. Leur défaut est que l’utilisation de ce pouvoir est aléatoire : le mage peut tomber sur un esprit incompétent, couard, voire même décidé à ne pas quitter le corps une fois sa mission achevée…
Le jongleur
Un jongleur, comme son nom ne l’indique pas forcément du premier coup, est une personne qui possède bien plus de sphères que la normale. D’où cette image de mage jonglant avec une demi-douzaine de petites sphères colorées. Ils sont tellement baignés dans la magie que cela en devient inquiétant, et ils découvrent chaque jour de nouvelles méthodes pour combiner leurs pouvoirs dans des mesures inégalables.


La grande majorité des jongleurs sont des Naturels, car il est plus facile d’avoir un don inné que d’apprendre la multiplicité ; mais quelques Eduqués sont parfois très doués pour les études, et ils en arrivent là.

En dehors de cette habileté naturelle à sauter d’une sphère à l’autre, les jongleurs ne sont pas plus doués que vous ou moi. En réalité, ils compensent leur prodigalité par un déficit de puissance ; ils maîtrisent beaucoup de sphères, mais n’en maîtrisent aucune parfaitement. Ils ont été présents de tout temps depuis l’Eveil, les petits génies ont toujours existé, que voulez-vous !

Au niveau magie, c’est la différence qui est la règle : toutes les combinaisons de sphères sont possibles, et plus la combinaison est originale, plus l’effet sera inattendu. Leur avantage est évidemment cette multiplicité : ils possèdent généralement une sphère de plus que les autres mages (mais le niveau global de magie reste le même), et les sorts mélangeant plusieurs sphères leur sont aisés. Leur défaut, c’est le manque de puissance : leurs sphères dépassent rarement le niveau 2, et il leur est difficile d’atteindre la Sublimation, qui nécessite beaucoup de puissance individuelle.

Le monstre intérieur
Il est des choses qu’on ne peut expliquer, dans le monde de magie qu’est Arcana. L’une d’entre elles est connue, bien que rare : le fait de partager son corps avec une autre âme, une autre personne qui habite le même corps que vous. Bien qu’étrange, cela pourrait sembler presque normal, la magie n’a-t-elle pas révélée que les âmes des morts et les esprits des choses se baladaient dans les airs ? Mais parfois, l’âme qui habite le corps du mage n’a rien d’humain, elle n’est l’esprit d’aucune chose qui n’existe sur cette terre C’est une créature sans nom, inhumaine, que la plupart des mages appellent… monstre.

Cette Voie ne peut être apprise, elle est destinée. Il semblerait que l’esprit étranger soit présent dans le corps du mage, même s’il ne se montre qu’à l’Eveil. Bien plus de Naturels que d’Eduqués sont habités par un monstre, car il semblerait que posséder des pouvoirs innés soit lié au monstre. Parfois, le monstre n’offre aucun pouvoir à son porteur, et ces mages-là doivent alors apprendre tout seuls.

Les pouvoirs du mage sont semblables à ceux de n’importe quel humain, mais le monstre qui les accompagne possède ses propres pouvoirs, qui sont souvent très puissants. En réalité, le monstre n’a aucun intérêt à ce que son « porteur » ne meure, car il quitterait également le monde de vivants ; aussi, il n’est pas rare qu’un monstre prête ses pouvoirs au mage. Mais la loi est quasiment universelle : c’est le monstre qui désire contrôler le mage, et pas l’inverse.
Les pouvoirs comme les caractères des monstres intérieurs sont variés. Certains sont aussi inoffensifs que des moutons, d’autres sont des machines à tuer en sommeil. Le monstre lui-même est souvent avare, possessif, voire maléfique, mais la règle a comme toujours ses exceptions. On a déjà rencontré des mages habités par de véritables saints…

Le monstre sait communiquer avec le mage qu’il habite, en passant directement par son cerveau sans se servir des oreilles. Le mage entend donc souvent une voix qui lui dit quoi faire, et qui parfois menace de le punir s’il n’obéit pas. Parfois même, si la volonté du mage n’est pas assez forte, le monstre peut prendre le contrôle de son corps et l’utiliser à sa guise. Certains mages avides de pouvoir laissent même le monstre faire.

Les monstres semblent partager un but commun : le pouvoir. Ils n’auront de cesse de pousser le mage à mieux maîtriser ses pouvoirs, à aller toujours plus loin, à en vouloir toujours plus. Dans le même temps, ils tentent de modeler le corps et l’esprit du mage à leur image ; ils vont modifier leur aspect physique, sa manière de penser, affiner les réflexes de tueurs, faire d’eux de parfaits valets. Il semble que le but ultime pour les monstres soit d’atteindre la Sublimation à tout prix, mais nul ne sait pourquoi. Et comme les mages sont aussi assoiffés de pouvoir que les monstres qui les habitent, ils sont ceux qui ont le plus de chance d’y arriver…

Au niveau magie, on remarque que beaucoup de monstres intérieurs usent de la sphère Corps, pour modifier leur corps et atteindre ainsi une sorte de perfection, parfois monstrueuse. Les sphères de Destruction et d’Eléments sont aussi présentes. Leur avantage est d’être un être double, dont chacun possède des pouvoirs magiques ; ainsi, le mage et le monstre possèdent chacun leurs sphères, et peuvent l’utiliser ! Leur défaut est bien entendu la soit inextinguible de pouvoir du monstre : celui-ci n’hésitera pas à s’opposer au possesseur du corps, allant jusqu’à en prendre le contrôle pour faire ce qu’il veut.

Le döppelganger
Le döppelganger, ce qui signifie approximativement « double spirituel » en allemand, est plus souvent appelé polymorphe par le grand public. C’est la hantise des systèmes de sécurité : un être dont l’apparence peut changer à chaque instant, qui ne ressemble jamais à quelqu’un de précis et sait parfaitement se faire passer pour quelqu’un d’autre. Pas besoin de savoir mentir à un interrogatoire quand personne ne vous attrapera jamais…

Encore une Voie qui est présente dès l’Eveil. Elle touche équitablement Naturels et Eduqués. Etrangement, cette Voie est plus considérée comme une malédiction que comme une bénédiction, malgré les pouvoirs qu’elle offre.


Et ce pour une très simple raison : un döppelganger perd son identité et sa mémoire dès l’instant de son Eveil. Sa personnalité s’envole, tous ses souvenirs disparaissent, seuls ses réflexes restent. Comme, de surcroît, l’apparence du mage change généralement à ce moment, il devient incapable de savoir qui il était avant. Le döppelganger tout juste éveillé est un être nouveau, et souvent totalement perdu.


Sans attaches ni identité, le mage va généralement s’attacher à al première personne qui peut l’aider ; et comme se pouvoirs le prédestinent naturellement au domaine de l’illégal, nombreux sont ceux qui tombent dans ce milieu par ignorance. Tous les döppelganger ne sont pas des criminels, mais dans les faits, une très grande majorité d’entre eux se situe largement au-delà de la barrière de la légalité.

Les pouvoirs du döppelganger sont puissants, bien que ciblés : il est capable d’imiter parfaitement l’apparence de n’importe quel être humain qu’il connaît, ou même d’en inventer une nouvelle à partir de rien. Il peut en changer très facilement  également, quelques instants lui suffisent. Il est très difficile de retrouver un döppelganger s’il ne veut pas, car il changera de look à l’envie.

Au niveau magie, c’est évidemment la sphère Subterfuges qui domine, bien que certains affectionnent Corps pour faire de leurs illusions des transformations réelles. Leur avantage est évidemment leur faculté à modifier leur apparence à l’envie, car il y arrivent très facilement, très rapidement et à peu de coût. Leur défaut est, en plus de leur perte totale de mémoire, une certaine tendance à se prendre un peu trop pour les personnes qu’ils imitent : un döppelganger se transformant en vieille dame se comportera comme telle, en râlant et en marchant avec lenteur, par exemple.
Le musicien
Les effets connus de la sphère Communion sont de donner des visions de l’avenir à leurs possesseurs. Mais dans le cas du musicien, le terme « visions » n’est peut-être pas approprié ; en effet, celui-ci reçoit en permanence dans ses oreilles de la musique. Elle varie à chaque instant, peut être le dernier tube à la mode ou une relique des temps passés. Mais aucun de ces chanson n’est innocente : chacune est porteuse d’un message sur le futur proche ou lointain. Et si le mage arrive à les décoder, il sera capable de deviner n’importe quel événement qui pourrait lui arriver…

Cette Voie ne s’apprend généralement pas, ce don étant un cadeau dû à l’Eveil ; toutefois, il arrive que certains puissent y arriver à force d’entraînement, s’il arrivent suffisamment à ouvrir leur esprit aux chants de la nature. Autant de Naturels que d’Eduqués sont des musiciens.
Bien qu’ils fussent relativement rares avant la première guerre, se dissimulant le plus souvent sous la couverture d’un DJ ou d’un guitariste, ils sont devenus extrêmement courus après la Grande Arcane. En effet, la quasi-totalité des divers CD et autres baladeurs MP3 ayant disparus, les mages tombèrent vite à court de musique. Or, les musiciens étant à la fois les gardiens de la musique à travers les âges, mais également d’excellents artistes capable de jouer de presque n’importe quel instrument, ils devinrent vite les bardes du nouveau monde.

Les musiciens sont souvent des gens très intelligents et rapide d’esprit ; cela est dû au fait qu’ils ne doivent pas seulement entendre la musique, mais également l’analyser et comprendre le message caché derrière avant qu’elle ne disparaisse, sans quoi aucun enseignement ne peut être tiré de la musique.

La musique peut souvent offrir de prodigieux conseils au mage qui sait l’écouter. Si, par exemple, la musique qui sonne à ses oreilles est celle d’un film d’horreur, il devra se méfier, une personne tentant de le tuer devant se trouver à proximité ; si c’est un blues qui retentit, il pourra rester au calme. La musique peut également en dire long sur les gens ; entendre une musique romantique à proximité d’une femme peut clairement faire comprendre son état d’esprit…
Au niveau magie, la sphère Communion est la seule nécessaire pour bénéficier des effets de la musique. Leur avantage est naturellement cette musique qui baigne leur esprit, mais aussi un don naturel pour tout ce qui touche à la musique. Leur défaut est dû au fait d’entendre trop de musique : ils ont tendance à être un peu dur d’oreille, mais surtout à être distrait sur le monde réel qui les entoure, car ils est difficile de bien entendre si une musique vous recouvre les oreilles.

Le scarifié
Les scarifiés ont sans doute les mages qui ont la plus mauvaise réputation sur tout le monde d’Arcana ; s’avouer scarifié, ça serait un peu comme s’avouer nazi de nos jours. Toutefois, la plupart des gens gardent pour eux leurs remarquent à l’encontre des scarifiés, car ils sont assurément parmi les mages les plus puissants, et qu’ils savent aisément lire dans les esprits. Mais pourquoi cette répulsion ? Les scarifiés sont les seuls à avoir franchi un point de non-retour, à savoir accepter de perdre volontairement une part de leur corps pour obtenir encore et toujours plus de pouvoir…
Cette Voie ne peut que s’apprendre, car il faut utiliser un rituel particulier pour rendre les nouveaux pouvoirs effectifs. Cette Voie n’est quasiment utilisée que par les Eduqués, très peu de Naturels ayant besoin du surcroît de puissance qu’offre la scarification, et de plus, les autres scarifiés les mépriseraient.

L’apparition remonte sans doute aux débuts de la première guerre, bien que certains individus le faisaient auparavant seuls. C’est après une longue réflexion que l’on s’est rendu compte que les personnes se privant d’un élément essentiel d’eux-mêmes renforçaient les autres parties de leur corps ; un peu comme les aveugles, dont les autres sens sont bien plus poussés que ceux des autres mages. C’est ainsi que l’idée a germé.


Au commencement de la guerre, les mages prirent peur. Ils savaient que les humains leur étaient supérieurs sur le point de vue matériel, et que leurs seuls pouvoirs ne leur permettraient pas de gagner. Au cours d’un meeting resté célèbre, l’un des mages présents dans la salle brûla son bras gauche par magie, en criant : « Si en perdant mon bras, je peux devenir plus fort, alors soyons tous manchots, borgnes et paralysés ! Seul la victoire sur notre corps nous donnera la force contre les humains ! ». Beaucoup le prirent pour un fou, mais d’autres, qui connaissaient la théorie susnommée, réfléchirent au problème. Et le mouvement était né.
Les scarifiés furent très présents au début de la guerre, la pensée générale étant au « chacun pour soi ». Beaucoup de mages acceptaient, de manière très solennelle, de refuser l’usage d’un de leurs bras pour acquérir la force de combattre ; le bras pendait de leurs corps, inutile et inanimé. Plus tard, l’apparition des Gardiens fit peu à peu disparaître l’idée que chacun devait se battre seul, la remplaçant par une solidarité entre mages qui en pouvait être que bénéfique. Cela créa une certaine tension entre les deux mouvements, surtout quand le public se rallia à l’avis des Gardiens.

Le mouvement changea après-guerre : les bons sentiments disparurent, remplacés par une envie terrible de contrôler ce nouveau monde qui s’offrait à eux. Les scarifiés devinrent un mouvement élitiste, privilégiant l’esprit sur la matière, allant jusqu’à sacrifier de plus en plus de leurs corps au profit de leurs pouvoirs magiques. Scarifié devint bientôt synonyme d’égoïste. Ils fondèrent leur propre ville et commencèrent à se couper du monde, sans jamais oublier leurs envies de posséder un jour le monde tout entier.

Au niveau magique, la sphère Esprit fut privilégiée après-guerre, de même que la philosophie de la supériorité de l’esprit sur la matière ; auparavant, il n’y avait pas de règles précises. La sphère de mort eut également sont petit succès. Leur avantage est leur très grande puissance magique, autant sur le point de vue du pouvoir que sur celui de la maîtrise et de l’efficacité. Leur défaut est la perte d’une part de leur corps, qui ne pourra jamais être récupérée ou compensée par magie ; par rituel, il s’agit d’un bras, mais certains se crèvent les yeux, s’amputent d’une jambe ou s’infligent d’autre tortures plus atroces (comme le fait de s’écorcher la peau sur la totalité de leurs corps).
L’élémentaliste
Il y a toujours eu des extrêmes chez les hommes, des gens qui ne se contente pas d’un grand nombre de choses, mais d’une seule et unique chose à laquelle ils tiennent plus que tout. C’est exactement ce qui arrive aux élémentalistes : alors que la sphère Eléments leur permet de manier à leur guise la totalité des éléments qui composent notre monde, les élémentalistes se limitent à un seul élément unique, qu’ils manient jusqu’à la perfection. Certains diraient que c’est du gâchis, d’autre un choix de vie…

Cette Voie peut être suivie par toute mage possédant la sphère Eléments, et ne demande pas un entraînement trop complexe. Autant de Naturels que d’Eduqués en font partie, chacun y trouvant des avantages.
 
Les élémentalistes se concentrent donc sur un seul élément, ainsi que sur ses dérivés ; ils ont donc le choix entre le feu et le magma, le vent et la foudre, l’eau et la glace, ou la terre et la pierre. Et comme la nature est faite d’équilibres, ils doivent également renoncer définitivement à user d’un autre élément de leur choix. C’est le prix à payer pour bénéficier des pouvoirs les plus étendus de l’élément qu’ils ont choisi.


L’entraînement n’est en fait qu’une formalité : un simple effort de volonté profonde suffit a opérer le changement. Toutefois, il n’est pas possible de revenir en arrière, aussi, le mage doit il réfléchir longuement à cet acte. Une fois cela fait, le choix lui appartient.
Il est à noter qu’il ne s’agit pas que d’un simple folklore ; on pourrait penser qu’ils ne sont en rien différents des autres mages, mais c’est faux. La magie semble comprendre ce choix, et le mage bénéficie réellement de pouvoirs différents par rapport aux autres. Sans doute que le fait de se priver volontairement d’un élément magique permet de renforcer les autres inconsciemment, comme le font les scarifiés dans un autre domaine.

Les pouvoirs des élémentalistes sont donc concentrés sur un unique point. Il semblerait qu’au fil du temps, l’élément influence le mage au point de modifier sa personnalité, même si cela n’a jamais été prouvé. Le pouvoir le plus impressionnant dont font preuve les élémentalistes est une sorte de demi-Sublimation : leur corps entier se transforme alors en un conglomérat de leur élément fétiche, ce qui est à la fois impressionnant et terriblement dangereux.


Au niveau magie, c’est évidemment la sphère Eléments qui est nécessaire, mais de nombreux mages en cultivent un autre à un niveau équivalent, souvent Combat ou Manipulation (bien que certains élémentalistes de la terre aiment également Corps, d’autres du vent préfèrent Subterfuges, etc.). Leur avantage est une maîtrise inégalée dans l’élément choisi, ainsi qu’une grande facilité à combiner avec d’autres sphères. Leur défaut est de devoir renoncer définitivement à un autre élément (il est impossible au mage de même essayer de lancer un sort de cet élément), tout en sachant que les deux qui restent sont affaiblis.
Le Gardien
Le Gardien est sans doute la voie la plus connue et la plus respectée. Héros de la première guerre, et agents garants de la paix dès le lendemain de la Grande Arcane, ils sont devenus une icône à eux tout seuls. Dans l’esprit de nombreux petits garçons, le rêve de devenir pompier a été remplacé par celui de devenir Gardien. Pourtant, la Voie n’est pas si facile à suivre : elle demande une abnégation et un don de soi qui n’est pas sans conséquences.

Cette Voie s’apprend avec de l’entraînement, qui est assuré par des Gardiens plus expérimentés. Les Naturels comme les Eduqués sont attirés, et la proportion est globalement respectée (toutefois, certaines branches de l’ordre sont plus ou moins fournies dans l’un des deux types).


Les Gardiens firent leur première apparition dès le début de la première guerre. Au départ, il s’agissait d’éléments isolés qui protégeaient leurs camarades en usant de pouvoirs de télékynésie pour dévier les balles des soldats humains. Puis, sous l’impulsion d’un maître qui reste encore mystérieux à nos jours, ils se réunirent, se constituèrent en armée, et devinrent la première organisation officielle de mages. Le processus mit à peu près un an après le début de la guerre.

Pendant tout le reste du conflit, les Gardiens furent une plaie pour les humains ; ils protégeaient les mages rescapés, permettant ainsi à la plupart d’entre eux de fuir, et empêchant les soldats de progresser. Ils étaient fondamentalement pacifiques, se contentant de dévier les balles sans intervenir directement dans le conflit. Ils étaient le plus formidable bouclier que les mages pouvaient utiliser. Insaisissables et increvables, grâce à leur système de remplacement, les Gardiens ont sans doute diminué de moitié, si ce n’est de deux tiers, le nombre de mages morts dans le conflit. Sans eux, la guerre eut sans doute été perdue pour le camp magique.
Un Gardien se reconnaît à un certain nombre d’accessoires, qui forment une panoplie reconnaissable par tous. Le plus connu est leur Talisman, objet mythique que la plupart des Gardiens portent autour du cou. Cette amulette sculptée (en forme de bouclier d’où émergent deux ailes) leur sert de contact permanent avec le centre le plus proche ; elle sert donc de communicateur, de balise, mais aussi d’objet à téléportation, qui permet de rapatrier le mage au entre le plus proche et de le remplacer par un autre Garden, qui lui est parfaitement frais ! Cette technique a permis aux Gardiens de toujours rester actifs, et fut une des clés de la victoire pour les mages.
L’uniforme des gardiens est à dominance bleue, et se compose la plupart du temps du pantalon de toile, d’un t-shirt, d’un gilet de combat, d’une veste et d’une sacoche de ceinture. Sans oublier leur inoubliable casquette, totalement informe et faite de toile, qui est devenu un symbole au même titre que le Talisman (à l’étonnement de l’ordre, qui n’avait pas du tout prévu cela…).

Après la guerre, on aurait pu penser que les Gardiens auraient perdu toute utilité. Mais le monde était encore en train de changer, des émeutes éclataient, et le rôle des Gardiens n’était visiblement pas encore terminé ; Aussi, ils servirent à la fois de police, avec l’avantage non négligeable d’être aimé de la société, de guide et de protecteur lors des aventures dans les contrées inconnues du Nouveau monde, ainsi que de gardes du corps pour les personnes les plus importantes.


C’est à peu près à cette époque que l’ordre s’est subdivisé en six parties, bien que peu de gens fassent vraiment la différence. Les voici détaillées : le Gardien Bouclier, le plus connu qui servit pendant la guerre, spécialisé dans les défenses rapides et l’orientation ; le Gardien Citadelle, spécialisé lui dans la défense des bâtiments et de grandes villes ; le Gardien Médic, dont les défenses sont dirigées vers lui et dont le but est de servir de soigneur dans le situations d’urgence ; le Gardien Renvoyeur, une forme particulière de défense qui consiste à accumuler des coups jusqu’à retourner le total à son envoyeur ; le Gardien de Contact, spécialisé dans la défense au corps à corps et dans la protection des personnes individuelles ; et le Gardien martyr, un peu à part, qui accepte de prendre sur lui tous les dommages que devraient subir ses protégés (très utilisés durant la seconde guerre).
Au niveau maie, la sphère omniprésente quel que soit l’ordre est Manipulation, qui permet d’ériger les barrières de défense si caractéristiques des Gardiens. Leur avantage, du moins pour les Gardiens Boucliers, est leur grande rapidité à ériger des barrières de défenses magiques en très peu de temps, et de posséder d’excellents réflexes. Leur défaut est d’avoir concentré toute leur magie dans la défense, ce qui les rend incapables d’user de sorts d’attaques sans un dégoût profond (et des difficultés énormes). Les avantages et défauts varient selon les ordres de Gardiens, nous détaillerons cela une autre fois…

Combiner plusieurs voies
Aussi saugrenu qu cela puisse paraître, les Voies ne sont pas aussi restrictives qu’on ne le pense, certaines se combinant d’ailleurs très bien. En fait, les Voies montrent une spécialisation dans un certain domaine, ce qui offre des avantages mais aussi des défauts certains. Mais qu’est-ce qui empêcherait un mage de suivre plusieurs Voies ? Rien du tout. La nature joue parfois des caprices étranges, mélangeant deux particularités (comme, par exemple, le monstre intérieur et la brute). Et certaines voies pouvant s’acquérir par l’entraînement, qu’est-ce qui empêcherait un musicien possédant la sphère de Mort de devenir aussi un mage hanté ? Tout est une question de volonté profonde.


Toutefois, certaines associations sont clairement à proscrire. Une brute ne pourra jamais atteindre la subtilité nécessaire pour devenir un mage hanté. Un guerrier lié ne peut naturellement pas devenir un Gardien, les deux styles étant trop en opposition. Un döppelganger aura beaucoup de mal à rester discret s’il est habité par un monstre. Il n’y a pas de règles fixes, c’est un peu au joueur et au MJ de décider ce qui est possible ou non. Mais voici tout de même, pour votre information, quelques combinaisons réalisables…
Brute/Guerrier lié : cette combinaison marche étrangement bien. Une brute, naturellement une force de la nature, ne peut qu’apprécier le fait de devenir encore plus puissant en se basant sur une arme. De plus, ils partagent le goût commun pour la sphère Combat. Toutefois, le long entraînement ne permet qu’aux brutes les plus intelligentes de prétendre à cette combinaison de pouvoirs.

Scarifié/Monstre intérieur : le monstre qui vit à l’intérieur du mage n’aura de cesse de le pousser à la perfection et à la puissance. Or, quel moyen plus rapide pour acquérir la puissance que de se scarifier ? Les mages sans scrupules n’hésiterons pas à use de cette méthode pour parvenir encore plus vite à leur but. Le membre mort ne saurait être récupéré par des pouvoirs de Corps, mais de sphères d’Esprit et de Mort pourront contrebalancer ce défaut. 

Jongleur/Focaliseur : c’est assez paradoxal, en cela que la jongleur semble être un improvisateur et le focaliseur un grand prévoyant. Mais une personne suffisamment intelligente pourrait très bien préparer chez soi des combinaisons farfelues qu’il utiliserait ensuite à bon escient… La prodigalité du jongleur rend le focaliseur imprévisible, et la rapidité du focaliseur avec des sorts préparés peut rendre les duels avec lui très délicats !

Döppelganger/Mage hanté : un döppelganger ne possédant plus de personnalité, il prêtera plus facilement un corps qui lui est étranger aux esprits qui l’entourent. Certains döppelgangers n’hésitent d’ailleurs pas à modifier leur apparence pour mettre à l’aise l’esprit qui les habite (ainsi, un fameux pirate se sentira plus à l’aise avec une jambe de bois et une tenue démodée pour combattre au sabre !). La présence de la sphère de Mort fait de plus du döppelganger des assassins très performants.

… La liste est longue, les combinaisons multiples, c’est à vous d’inventer d’autres choses pour faire de votre personnage ce que vous voulez. Retenez seulement trois choses : premièrement, il faut que votre personnage soit logique et cohérent, interdiction de créer des personnages dans le simple but d’être le plus fort ; deuxièmement, il faut pouvoir répondre à toutes les conditions des Voies, et d’être bien conscient que l’on subira les défauts des deux ; troisièmement… on ne peut pas combiner plus de deux Voies ! Les mages ne sont pas des boîtes à outils, ils n’ont pas la concentration nécessaire pour tenir la route de trois Voies ou plus ! Non mais…
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