Arcana : Les douze sphères de magie
Contrairement à l’idée qu’en avaient les premiers mages et pas mal d’humains, la magie était loin d’être universelle, et les mages ne détenaient pas en leurs mains un pouvoir absolu sur toutes les choses. En effet, des différences subtiles ont commencé à apparaître, qui se sont vite muées en différences profondes.

On ignore à l’heure actuelle si ce sont les mages qui ont « formé » les sphères de par leur esprit et leur nature, ou si elles existent depuis toujours. La seconde option semble réunir d’avantage de suffrages, ne serais-ce que pour s simplicité, mais certains maintiennent que c'est la nature de l’homme qui les a forgées. Toujours est-il qu’elles furent vite identifiées et nommées, bien que leurs noms soient rarement utilisés en tant que tel.

Chacune de ces sphères disposes d’un type de pouvoir précis, qui englobe en réalité tout un champ de possibilités. Chaque sphère possède 3 traits distincts, qui sont les différentes « branches » de la sphère.

(Note pour les joueurs du forum Horizons : ne tenez pas compte des traits de sphères, vous utilisez des règles simplifiées du jeu ; mais elles peuvent vous servir d’exemple) 
Voici les différentes sphères :

Corps : cette sphère englobe toute une série de concepts liés à la forme physique du personnage. En effet, en usant de magie, il est facile de modifier son corps dans de petites proportions ; mais seuls les plus doués arrivent à modifier complètement leur corps pour leur donner une nouvelle forme, qui n’est pas forcément humaine. Contrairement à la plupart des autres sphères, celle-ci est uniquement personnelle, et on ne peut en user sur d’autres personnes (sauf en usant de la sphère Manipulation).
Ses trois traits sont les suivants :

Altération : ce domaine est celui qui permet de modifier l’intérieur même de son corps, en réorganisant les organes, par exemple. Si le mage est un peu doué, il peut obtenir des effets globaux très intéressants, comme par exemple ramollir son squelette, allonger son bras ou autres déformations du genre. Quand il faut modifier une petite partie de son corps, même importante, comme remplacer une main par une pique de chair acérée, c’est également ce trait qu’on utilise.
Métamorphose : la métamorphose est un moyen de changer d’apparence de manière importante en modifiant son propre corps. La nouvelle forme peut être humanoïde ou non, mais seul un très haut niveau de pouvoir permet de changer de forme pour devenir un animal, par exemple. Souvent, bien que monstrueux, le mage garde un côté proche de l’humain, car il connaît mieux ainsi son propre corps. La métamorphose est un moyen d’affecter de manière globale son corps, essentiellement en surface.

Attribut : branche à part de la sphère, les attributs modifient souvent de manière radicale la forme physique du mage. En effet, en s’inspirant souvent des animaux ou de leur imagination délurée, les mages obtiennent des effets hors du commun. Quelques exemples valent mieux qu’un long discours : des ailes pour savoir voler, de jambes de criquets pour sauter haut, une poche intérieure pour cracher du feu ou de l’acide, un tentacule, des crocs à venin,… La liste est aussi longue que celle du règne animal. Curieusement, ce trait permet de reproduire, de manière chimique, certains effets provenant d’autres sphères (en particulier de celles de Guérison, Augmentation ou Eléments).

Augmentation : cette sphère est en elle-même assez secondaire, car elle ne peut rien faire toute seule. Elle a besoin de prendre un support, naturel ou magique, pour user de son pouvoir et ainsi l’augmenter à un niveau supérieur. La sphère d’Augmentation est celle des insatisfaits désirant aller toujours plus loin que les autres. 
Ses trois traits sont les suivants :

Naturel : la plus basique des utilisation de la sphère, mais aussi la plus fréquente. En usant de magie, le mage augmente de manière considérable ses capacités dans un domaine tout ce qu’il y a de plus naturel : le saut, la course, la réflexion, voire la précision d’une arme à feu. Cette utilisation de la magie ne repose pas sur une interaction avec les autres, elle est donc difficile à contrer. Parfois, ce sont les Caractéristiques même du joueur qui sont augmentées pour un court instant, pouvant même dépasser les limites considérées comme humaines.

Magique : une autre utilisation de la magie consiste à augmenter l’efficacité des autres sorts provenant d’autres sphères. Les possibilités sont multiples, allant simplement d’accélérer la vitesse d’un projectile à augmenter la difficulté à résister à une attaque mentale, ou même d’accroître le champ d’action du sort. Une des utilisations les plus risquées est d’augmenter carrément le niveau de la sphère visée temporairement, ce qui rend possible une utilisation de pouvoirs encore inaccessibles ; mais hélas, cela est éprouvant aussi bien pour l’esprit que pour le corps du mage.
Surnaturel : la seule façon d’user de la sphère d’Augmentation de manière indépendante. En réalité, il s’agit de combiner des choses réelles avec une utilisation magique, ce qui donne des résultats parfois surprenants : des sauts qui défient les lois de la physique, des personnes qui volent comme des oiseaux sans ailes, qui se déplacent si vite qu’elle sembler se téléporter,… Ce sont des actions humaines qui prennent des dimensions surnaturelles grâces à la magie. Beaucoup de mages aiment le côté impressionnant de ce trait.
Guérison : contrairement à ce que beaucoup peuvent croire, manier les forces magiques n’est pas forcément synonyme de déflagrations gigantesques. Certains savent manier cette énergie en douceur, pour l’insuffler dans des corps mutilés et leur donner une seconde chance. C’est ainsi qu’agit la sphère de Guérison, celle qui préfère sauver des vies plutôt que d’en prendre. Peu sont ceux qui arrivent à s’en servir à son maximum, mais tous l’apprécient (sauf les médecins, peut-être). 
Ses trois traits sont les suivants :

Réparation : c’est l’utilité que l’on connaît le mieux, à savoir celle qui pense les plaies et fait disparaître la douleur. L’efficacité dépend grandement de la quantité de magie insufflée, de même que la rapidité. Ainsi, fermer doucement une plaie n’est pas un exercice dur, mais réparer une fracture ouverte un en instant nécessite un peu plus d’expérience. Avec le temps, le mage pourra s’auto-soigner très efficacement, recréer la matière (morte ou vivante) détruite, et même, selon certains, relever les morts.
Purification : quand l’homme n’est pas ouvertement blessé, c’est souvent qu’il couve une infection, une maladie ou un poison. Ce trait est très utile quand il s’agit d’enlever toutes ces choses qui rendent la vie dure et tuent à petit feu. Mais bien plus que les maladies classiques, ce trait sert surtout à guérir de toutes les marques invisibles que laisse la magie lors d’une attaque qui ne tue pas ouvertement. Les malédictions, les affections mentales et bien pire encore pourront disparaître grâce à ce trait.

Prévention : « mieux vaut prévenir que guérir », dit le dicton. Et visiblement, celui qui a eu l’idée d’inventer ce trait avait dû l’entendre. En effet, il permet de se prémunir contre des effets néfastes avant qu’ils n’arrivent. C’est ainsi que le mage peut entrer dans les zones où la peste règne sans risques, ou même décider de s’immuniser à la première attaque d’un genre précis qui pourrait lui porter préjudice. Avec le temps, un mage prévoyant pourrait presque devenir invincible grâce à ce trait… mais personne n’est infaillible. Il est aussi à noter que, bien que ses effets soient puissants, les coûts en énergie en sont d’autant plus importants ; pour obtenir une protection totale sur une longue durée, les efforts à fournir seront gigantesques.
Création : l’esprit humain a façonné des milliers d’objets différents tout au cours de son histoire, et cette sphère permet de les reproduire sans efforts. De même, en inventer de nouveaux ne serait pas un problème, surtout que les contraintes ne sont plus du tout les mêmes : créer un être vivant, ou une chose sans son pareil, tout cela reste possible grâce à la sphère multiple de la Création. 
Ses trois traits sont les suivants :

Façonnage : c’est le trait qui permet de modeler les choses pour en obtenir l’aspect et l’utilité voulue. Souvent utilisé en dehors des combats, il ne permet toutefois pas de se passer des matières premières ; mais le façonnage et la finition ne poseront pas de problèmes (et iront même très vite avec un peu d’expérience). C’est aussi le trait qui sert à créer des objets possédant un potentiel magique, modifiés par la magie elle-même. Avec un peu de travail, on peut créer la vie, et même forger les Avatars, entités magiques et pensantes sorties droit de l’esprit de leur créateur.

Apparition : plus impressionnante, ce trait sert à faire apparaître de nulle part des objets formés et complets, et ce pour une durée limitée. Plus l’objet est complexe, plus l’effort nécessaire est grand. Il est de même facile de copier à l’identique un objet présent devant soi. Avec le temps, le mage saura encore une fois invoquer des créatures vivantes (en fait créées puis détruites juste après), réelles ou imaginaires.
Transformation : avant de savoir créer, il faut savoir améliorer ce qui existe déjà. Non seulement ce trait le permet, mais il permet bien plus encore : il peut changer, de manière temporaire ou définitive, un objet inanimé en un autre. Le bois devient métal, le plastique devient glu. Parfois même, si le mage sait s’y prendre, la souris devient lion et la statue devient homme. Tout ce que l’homme ne peut créer, il sait le modifier par ce trait. 

Manipulation : autour de nous gravitent des énergies magiques dont l’homme n’a pas idée, et c’est le pouvoir de cette sphère qui les rend utilisables aisément. Ces énergies peuvent avoir des effets variés, mais les plus connus sont ceux qui font voler les voitures sans les airs sans efforts. En fait, cette sphère permet d’atteindre certains vieux rêves de l’homme, proches de la littérature, avec toutefois la nuance qu’ici, ce n’est pas de la fiction.

Ses trois traits sont les suivants :

Kinésie : l’effet le plus célèbre de la sphère, ce trait permet de déplacer des choses par la pensée, sans les toucher. La taille des objets manœuvrables et leur vitesse dépendent pour beaucoup du talent du mage et de son expérience. Avec le temps, les effets deviennent très imposants, il arrive fréquemment de voir des pans de terre entiers s’envoler ou des gens mourir écrasés par une force inconnue. On s’en sert aussi beaucoup pour ériger des barrières de protection faites de force pure, qui prennent souvent la forme d’une sphère-bouclier ou d’un mur de force invisible. Ces pouvoirs sont très impressionnants visuellement.

Illogique : bien que moins impressionnant parfois, ce trait est l’un des plus utile de la sphère : il permet de briser sans remords toutes les lois de la physique en réalisant des événements proprement impossibles. Quelques exemples parmi les plus connus : la téléportation, le vol, l’annulation de la gravité, etc. Les conséquences de ces actes étant assez difficiles à gérer, le mage doit faire preuve de prudence en les utilisant.

Transmutation : assez proche en cela de la sphère Création, ce trait permet de modifier subtilement les choses pour les rendre plus conformes à ce que le mage désire voir. Chauffer un plat sans combustible, fluidifier un métal solide, attirer à soi la chance, toutes sont des usages possibles de ce trait. Mais surtout, ce trait permet de modifier l’effet de certains sorts, en changeant leur façon de se lancer, leur direction ou même leur effet en plein vol. Ce trait est très utile quand il s’agit de créer des objets magiques (avec Création) ou de lancer des rituels (avec Esprit).
Subterfuges : bien connue de bien des gens, cette sphère n’a pour but que de tromper autrui, sous toutes les formes possibles et dans tous les aspects. Mentir est à la portée de tous (et peu s’en privent, du reste), mais cette sphère va bien plus loin, faisant du mensonge et de la traîtrise une manière de vivre. Ceux qui usent de ses pouvoirs ne sont pas tous maléfiques et sournois, mais ils restent quand même à la limite du suspicieux.

Ses trois traits sont les suivants :

Dissimulation : quand il s’agit de se cacher ou de dissimuler la vérité, c’est à ce trait que l’on fait appel. Toute chose est susceptible d’être dissimulée : un bruit, un mouvement, une personne, un mensonge, une manœuvre de combat, et ainsi de suite. Avec du temps et de l’expérience, le mage devient proprement indétectable, littéralement invisible aux yeux de ceux qu’il ne souhaite pas rencontrer.
Illusion : une des autres grandes utilisations de la sphère est de faire voir des choses qui ne sont pas là. L’illusion est le trait qui permet de duper les autres en leur montrant ce que le mage veut bien leur faire voir. L’utilisation la plus classique consiste à changer soi-même d’apparence, mais très vite, le mage apprend à modifier le monde autour de lui. Plus que véritablement dangereux, ce trait est pour le moins déstabilisant.

Mental : la troisième manière de tromper autrui est de manipuler son esprit lui-même. C’est une discipline qui nécessite plus de temps que les autres, mais les effets sont tels que le jeu en vaut la chandelle. Avec ce trait, on peut faire modifier les pensées d’une personne, en lui faisant perdre la mémoire, en se faisant passer pour son ami, et bien d’autres choses. Ceux qui savent réellement manier ce trait savent par la même occasion contrôler, directement ou indirectement, ses actes.
Esprit : contrairement à ce que certains croient, la sphère d’Esprit n’est pas qu’un moyen de fouiller dans les souvenirs des autres et de ressentir la magie aux alentours. Bien que ce soit  les deux usages les plus fréquents de ses pouvoirs, la sphère est en réalité une des plus cosmopolites et subtiles de la Roue. Tous ceux qui préfèrent la magie subtile à la force brute devraient user de la sphère d’Esprit.

Ses trois traits sont les suivants :

Âme : c’est l’usage connu de la sphère, qui consiste à interagir avec son propre esprit et ceux des autres. Ainsi, le mage peut user de « science infuse » sur certains domaines, laisser s’envoler son âme sous une forme éthérée et quitter son corps, ou encore… lire dans l’esprit des autres, il faut bien l’avouer. Quand un mage entend parler de la sphère Esprit, ce sont les pouvoirs de ce trait qui lui viennent naturellement à… l’esprit.
Magies : malgré son nom très vague, ce trait possède des pouvoirs définis et couvrant le champ d’action le plus large de tous : l’énergie magique elle-même. L’effet le plus connu de ce trait est celui qui permet de détecter les sources de magies et ceux qui les utilisent, mais il permet aussi d’obtenir de grands renseignements sur les sorts eux-mêmes, voire même des moyens efficaces de les annuler purement et simplement…

Rituels : c’est l’un des usages les plus complexe de la magie, et c’est pourquoi ce trait est intégré à cette sphère. Un rituel… c’est une sorte de cérémonie magique très complexe, faisant souvent appel à de longues incantations et à des objets pour focaliser le pouvoir accumulé. Bien que la plupart soient très longs, leur puissance est très grande, car ils permettent de reproduire pratiquement n’importe quel effet de n’importe quel autre sphère ! Toutefois, la longueur des rituels est souvent rebutante. Ainsi, on peut soulever un rocher par la force de sa pensée avec Manipulation, ou user d’un rituel complexe pour la faire voler ; la seule différence est la longueur de l’incantation (quelques secondes contre plusieurs minutes). C’est aussi grâce à ce trait que l‘on peut créer des objets enchantés, devenus courants après l’utilisation de la Grande Arcane.
Communion : il n’y a pas plus essentiel de par le monde que la sphère de Communion. C’est une sphère qui réunit à la fois la nature et l’homme, le corps et l’esprit, le visible et l’invisible. La Communion permet d’entrer en contact avec toutes les forces qui régissent le monde, avec les esprits qui perdurent dans toute chose, et même avec l’inconscient collectif de toute la race humaine. Rarement offensive ou impressionnante, cette sphère est néanmoins puissante.
Ses trois traits sont les suivants :

Naturel : c’est le trait que peu de gens reconnaissent à sa vraie valeur, malgré son rôle essentiel. Il permet d’interagir avec la nature elle-même, et cela pour toutes les raisons possibles : faire pousser une plante, écarter un orage ou se guider dans une forêt. D’ailleurs, ceux qui usent de ce trait aiment se faire appeler « druides », poussant la nature dans une certaine direction sans jamais la violer. En ville, il est moins utile, mais n’oublions pas que ces dernières sont souvent pleines de petits animaux et de plantes en tout genre. La puissance de ce trait est relative, mais il est une part essentielle de la vie.
Animisme : un mage connaissant l’animisme vous dira que toute chose à une âme, même les objets par nature « inanimés ». Et grâce à ce trait, les objets répondent à votre appel. Même si c’est juste une porte qui s’ouvre devant vous, un esprit des lacs qui empêche votre ami de se noyer ou même un lampadaire qui se tord pour couper la route à une voiture ; les esprits vous aideront toujours de leur plein gré. A noter que les autres esprits, comme ceux des lieux ou des morts, ou encore les animaux à la faible volonté, seront aussi parfois présent à l’appel…
Visions : tous les esprits sont liés les uns aux autres par des liens invisibles, une sorte d’ « inconscient collectif » où toutes les réponses sont possibles ; et ce trait va chercher dans cet inconscient pour trouver ce que le mage veut savoir. Ecouter l’histoire d’une église en ruine, ressentir la douleur d’une torture, coordonner les pensées de toute une armée, tout cela est possible. Mais surtout, ce trait doit son nom à ces images, parfois prémonitoires, qui surgissent dans l’esprit du mage, lui annonçant ce qu’il faut savoir quand il le faut. Mais ce ne sont pas toujours des images, les musiques reviennent aussi souvent hanter les oreilles des mages.
Eléments : les forces élémentaires ont toujours existé de tout temps, mais seule cette sphère en offre le contrôle total et sans conditions. Et parfois même, sans logique… Grâce à cette sphère, le mage peut sans trop de difficultés manipuler les grandes forces que sont le feu et le magma, l’eau et la glace, le vent et la foudre, la pierre et l’acide. Les effets sont souvent destructeurs, mais toujours impressionnants. Les Eléments sont à mi-chemin entre la force brute et la douceur de la nature…
Ses trois traits sont les suivants :

Apparition : sans doute l’effet le plus connu et le plus joli visuellement, ce trait permet de faire apparaître des éléments… comme ça, de nulle part. La quantité et la forme dépendent évidemment de la puissance du mage, tout comme l’usage qu’il peut en faire après les avoir fait apparaître. Allumer un feu ou faire tomber des rochers du ciel, lancer des éclairs ou se fabriquer une douche, tout est possible. Mais hélas, les éléments ainsi créés sont éphémères.

Contrôle : le mage use de ce trait pour diriger à sa guise des éléments déjà présents sur place. Pas question de faire tomber de l’eau du ciel, mais on peut diriger la foudre d’un orage. Tremblements de terres, marées violentes, vents hurlants ou autres phénomènes naturels, tous peuvent être ainsi créés. Avec de l’entraînement, un mage pourrait même donner l’ordre à un feu de prendre forme humaine et de marcher au loin…

Protection : quand les éléments se déchaînent, il faut savoir s’en prémunir. Grâce à ce trait, c’est chose faite : le mage peut aussi bien s’empêcher de se noyer que d’empêcher le feu de brûler ou la foudre de tomber. Certains survivent même à des éclairs reçus de plein fouet… Toutefois, ce trait n’est pas une barrière universelle : si le mage doit contrer le éléments créées par un autre mage, la difficulté sera sensiblement accrue, car chacun sait comment manier ces forces à la perfection.
Destruction : depuis que l’homme est ce qu’il est, il a toujours aimé faire la guerre, imposer la loi de plus fort, devenir le dominant en tuant ses concurrents, détruire tout autour de lui. Tout le monde a toujours désiré tenir entre ses doigts un flingue et tirer sur les autres, non ? La sphère de Destruction est l’image de cette pulsion malsaine qui anime l’homme : aveugle, incontrôlable, anéantissante. Tout ceux qui la possèdent n’hésitent pas à s’en servir, et ceux qui sont sur leur chemin doivent s’écarter au plus, car les pouvoirs de la sphère sont impressionnants.

Ses trois traits sont les suivants : 

Blast : ce trait permet de réaliser ce qu’on voit le plus souvent dans les mangas : des traits et boules d’énergie destructrices, explosant face à des adversaires qui le sentent souvent passer. Bien sûr, tous les blasts ne se ressemblent pas, mais l’effet global est le même. La puissance, la vitesse et la précision de ces attaques varient grandement, allant de la force d’une simple balle de fusil à un rayon détruisant tout sur plusieurs centaines de mètres.

Usure : contrairement aux blasts, le trait est celui qui attaque la matière, sur une grande portée, et parfois avec une grande précision. Ainsi, le mage peut faire s’écrouler un pont de bois sans rien détruire tout autour, ou faire évaporer l’eau, ou fissurer des murailles de pierre. Avec de l’expérience, le mage peut littéralement désintégrer les objets, ne laissant qu’une fine poussière, mais aussi créer un champ qui ne détruira qu’une matière bien spécifique parmi les multitudes qui l’entourent. 

Potentiel : en usant de ce trait, le mage peut conférer un potentiel de destruction à un objet dont ce n’est pas l’usage. Ainsi, une simple pierre devient une grenade, une feuille de papier s’embrase spontanément et une voiture devient un engin de destruction. Les mages s’en servent beaucoup pour améliorer la puissance d’une arme, les balles deviennent donc des balles explosives et les poings frappent aussi fort que des marteaux. Ce trait est d’autant plus dangereux que bien souvent, son usage reste discret jusqu’au moment de l’attaque…
Mort : la sphère de Mort, inéluctable comme son modèle, se devait d’être présente pour équilibrer la vie de la Guérison. Il y a mille façons de donner la mort, et c’est pourquoi cette dernière est personnifiée par cette sphère. Noire, lugubre, elle est le moyen dont usent les mages pour goûter au pouvoir le plus absolu. Ses effets sont terrifiants, car elle est aussi celle qui sait se servir de la magie dans le but de faire souffrir les autres, parfois inutilement. Mais elle n’est pas aussi noire qu’on voudrait le faire croire, car elle dispense la mort comme elle en protège certains…

Ses trois traits sont les suivants :

Déchéance : c’est le trait principal de cette sphère, et aussi le plus usité. Il permet de lancer sur  les ennemis du mage de terribles pouvoirs qui rendent la vie bien plus dure : un poison, une faiblesse passagère, une fièvre, une malédiction de malchance, tous sont des moyens de propager la mort. Si le mage doit tuer, c’est par le biais de ce trait, car si ses pouvoirs sont grands, la mort peut frapper instantanément. En tout cas, si il ne tue pas, il laisse souvent des séquelles.
Nécromancie : si le nom date d’il y a des siècles, il est toujours d’actualité avec ce trait. Il permet de communiquer avec les morts, et cela de bien des manières différentes : invoquer une âme qui servira le mage ou répondra à ses questions, puiser dans les mémoires des morts, voire même relever des cadavres et en faire des esclaves. Bien qu’indirects, ses effets sont souvent très maléfiques et dangereux, mais les puissances qu’il déchaîne sont parfois incontrôlables.

Retardement : ce trait est celui qui est le moins maléfique des trois, tout simplement parce qu’il ne cherche pas à tuer les autres. Au contraire, il permet même l’inverse : il retarde l’inéluctable (d’où son nom) et offre une nouvelle chance à ceux qui n’en ont pas. Empêcher une mort, délivrer d’une malédiction, défier le destin en changeant les événements mortels, c’est dont ce trait est capable. Bien qu’il serve rarement, son aide est toujours appréciée. Une information moins drôle, c’est de savoir que rattacher un bras mort à un corps vivant est une option pour éviter une gangrène fatale…
Combat : l’homme a toujours dû se battre, depuis les millénaires qui nous séparent de son apparition. Se battre pour survivre, se battre pour trouver une compagne, se battre pour manger, se battre pour l’honneur, se battre pour le plaisir, se battre pour se prouver qu’on est un homme, … Le désir de prouver sa force est présent dans ses veines depuis sa création. Certains même, en Orient, en ont fait un art. La sphère de Combat incarne cette pulsion, et mélange en un seul lieu toutes les manières de se battre qui existent ; ses pouvoirs peuvent faire d’un simple corps humain une arme de guerre. Moins directe que la sphère de Destruction, elle n’en reste pas moins une puissance sur laquelle il faut compter.

Ses trois traits sont les suivants :


Prouesse : c’est l’usage le plus courant que l’on fait de la sphère. Ce trait augmente temporairement les capacités du guerrier sur tous les niveaux, ce qui lui permet de réaliser de véritables… prouesses. L’unique limite est l’imagination de celui qui se bat, ce qui donne parfois lieu à des mouvements magnifiques et efficaces, mais totalement irréalistes. Le triple-coup-de-pied-sauté-avec-retournement-sans-élan n’est qu’un exemple possible. Si le mage est très doué dans ce trait, certains de ses mouvements seront proprement incroyables.

Armes : le temps a passé, les armes ont changées, mais un homme armé reste toujours en meilleure position face à une personne désarmée. Grâce à ce trait, le mage peut s’équiper dignement pour la bataille. Il peut faire apparaître une arme du néant, en apprendre instinctivement le maniement, user d’une botte unique, déformer son instrument et finalement la faire disparaître sans laisser de traces. Bien sûr, créer une arme à feu sera plus dur que de « forger » une hache, mais avec de l’entraînement, le mage pourra même user d’armes absurdes et impossibles, comme des épées de plus d’un mètre de large.


Tactique : dans un duel, il ne faut pas seulement frapper ; il faut savoir ruser, feindre, esquiver, se défendre, trouver une faille et frapper au bon moment. Ce trait peut offrir au mage un instinct de bataille qui remplira pour lui toutes ces choses. Des parades merveilleuses aux instincts de dernière minute, en passant par la compréhension d’un tactique, ce trait sert à tous ceux qui veulent survivre un peu plus qu’une brute sans cervelle. Mais aussi, il peut produire des effets irréels, comme par exemple, accélérer le corps de manière incroyable pour permettre de réaliser des enchaînements de coups mortels ; mais cela à un coût, une grande fatigue au minimum, bien pire parfois…
Les niveaux de sphères
Le temps et l’expérience l’ont montré, tous les mages ne sont pas égaux. Certains sont naturellement doués pour la magie, d’autres le sont moins ; mais ce n’est pas tant dans l’efficacité que dans la puissance qu’on trouve le plus de variations. En effet, s’il est facile à tout utilisateur de la sphère Eléments de s’allumer une cigarette avec le bout de son doigt, il n’est pas donné à tout le monde de savoir tisser un Filament, un concentré élémentaire très pur. De même, on peut facilement soulever un verre d’eau avec Manipulation, mais des mages qui savent soulever des voitures par le seul esprit, c’est plus rare. Pourquoi tant de différences, alors que la magie peut affecter tout un chacun sans faire de distinction ?  

Tout simplement parce que certains désirent toujours aller un peu plus loin. Ils veulent plus que ce qu’ils ont, et ils cherchent à l’obtenir de toutes leurs forces. Ces gens vont entraîner leur magie et leur esprit jusqu’à pouvoir prétendre à des capacités que nul autre ne possède. Si on laisse ses pouvoirs se satisfaire à eux-mêmes, ils n’évolueront pas ; si on cherche à devenir plus fort, et qu’on y travaille dur, la magie pourra évoluer et atteindre un nouveau niveau de pouvoir.

Bien que la progression soit en réalité constante pour ceux qui s’entraînent, nous avons découpé les sphères en six « niveaux », gradués de 1 à 6 comme il se doit. Il est dangereux pour un mage de brûler des étapes, aussi les sphères doivent-elles passer par tous les niveaux pour atteindre leur maximum.
 
Les sphères de niveau 1 sont omniprésentes, car tous les mages en possèdent au moins une ; les sphères de niveau 2 sont très fréquentes, tous les mages ou presque en possèdent une, exceptés les plus jeunes. Le niveau 3 est déjà beaucoup plus rare, car tout le monde n’a pas la volonté d’aller plus loin ; mais on peut estimer que près du tiers des mages au monde en possèdent une. Les sphères de niveau 4 sont plutôt rares, car il faut souvent des années d’aventures avant de pouvoir y prétendre ; moins d’une personne sur dix savent les utiliser. Les sphères de niveau 5 sont exceptionnelles, car elles ne peuvent résulter que d’un acte magique de très haut niveau, la Sublimation ; un peu moins d’une personne sur cent peut se vanter d’avoir atteint ce niveau. Quand aux sphères de niveau 6, elles sont uniques en leur genre, car sur toute l’histoire d’Arcana, seules 13 personnes ont réussi à en user, et cela à un prix gigantesque. Mais cela peut encore changer…

Nous allons donner, niveau par niveau, une description globale des sphères selon leur niveau. En combinant les descriptions données plus haut et celles-ci, vous devriez pouvoir vous faire une idée de la puissance des sorts que vous cherchez à lancer.
 



Niveau 1 : C’est vraiment la base de la magie, car même les plus jeunes peuvent user des pouvoirs de ce niveau. La plupart du temps, les effets qu’ils produisent sont assez mineurs, mais bien souvent, ceux-ci sont largement suffisants pour convenir à la vie de tous les jours. Pas besoin de lancer de gigantesques boules de feu chaque jour, mais pouvoir remplir à volonté des verres d’eau, c’est largement suffisant… La plupart des mages considèrent que c’est un « bonus », une chose bien utile au quotidien mais qui n’influence par leur vie. Ainsi, tous les mages ayant Guérison à ce niveau ne sera pas forcément médecin.
· 
Selon les sphères, un mage possédant des pouvoirs au niveau 1 pourrait faire ceci :

* déplacer un organe au sein de son corps, rallonger ses ongles, empêcher la barbe de pousser ; changer de couleur de cheveux, d’yeux ou même de peau ; transformer des ongles en griffes, obtenir des yeux de chats, cracher à une distance très respectable.
· faire presque tout un peu mieux que d’habitude, donc courir plus vite, mieux manier une arme (en fait, augmenter n’importe quelle compétence) ; lancer un sort plus vite, plus loin ou un peu plus longtemps ; réaliser un saut en hauteur sans élan de plus de trois mètres, marcher un instant sur un mur.

· refermer instantanément une écorchure, coaguler un saignement, calmer un peu la douleur (comme le ferait un  Nurofen) ; désinfecter une plaie, stopper un rhume, aspirer un venin d’insecte ; se protéger du froid comme avec un pull, éviter les piqûres d’insectes.

· déformer du  verre, du bois ou du plastique pour lui donner une forme, enchanter un stylo pour qu’il ne manque pas d’encre ; faire apparaître du vide une petite barre de métal ou une pierre, invoquer temporairement une insecte ou un petit oiseau ; ramollir une terre sèche, réparer un objet brisé, souder deux plaques de tôles.
· déplacer par la pensée un objet de quelques kilos, lancer ce même objet à quelques mètres, faire apparaître un bouclier pour dévier un coup l’espace d’un instant ; ralentir une chute qui aurait pu être mortelle ; changer un peu d’eau en un peu d’huile, rendre le bois dur comme du métal.
· mieux se cacher dans une zone d’ombre, faire « disparaître » son portefeuille pour éviter un vol, rendre un mensonge plus crédible ; changer des détails de son visage pour le rendre méconnaissable, faire croire qu’une ombre a bougé, produire un petit son imaginaire ; changer l’état d’esprit d’une personne (colère, joie, méfiance,…), lui faire accepter une chose qu’il ne devrait pas croire (« mais si, les chats volent… »).
· obtenir une information globale sur un sujet qu’on ne connaît pas, lire l’état d’esprit d’une personne ou ses sentiments ; ressentir qu’on use de magie sans user de détecteur reconnaître uns sphère en voyant les effets du sort ; reproduire un effet d’une autre sphère en faisant un petit rituel d’un quart d’heure.

· rendre la santé à une plante qui se meurt, la faire pousser plus vite, faire atterrir un oiseau sur sa main, calmer un animal craintif ; glisser un message de quelques mots à l’esprit d’un allié, savoir qui est la dernière personne à avoir touché un objet, demander à une lampe de s’allumer sans la toucher ; avoir un bon ou mauvais pressentiment sur une situation, de fréquentes impressions de « déjà-vu ».

· faire apparaître une flamme de briquet, une bouteille d’eau ou un nuage de sable, voire une légère étincelle ou un glaçon ; déformer les flammes, réchauffer l’eau, désembourber une voiture ; passer sa main au-dessus d’une bougie sans se brûler, faire éclater une pierre qui allait vous frapper.
· produire un tir qui sera aussi fort qu’une balle de fusil ou brûlera comme un petit cocktail Molotov ; détruire les portes de bois fin, endommager les poutres ou faire rouiller du métal ; infliger de plus grand dommages en passant par une arme (comme si un coup d’épée était infligé par un homme plutôt musclé).

· infliger une maladie mineure, comme une fièvre ou une grippe, rendre un ennemi plus faible ou gourd pendant un temps, infliger une douleur sans raison ; ressentir la présence des morts et leur poser une question s’ils sont consentants, réanimer un cadavre pendant quelques secondes ; rallonger une agonie de quelques heures en attendant les secours, empêcher une infection de s’étendre.
· réaliser un coup de pied parfait ou un tir plus précis, comme si on maîtrisait très bien son arme ; faire apparaître une arme le temps d’un coup, manier facilement une arme dont on a vu quelqu’un se servir ; renforcer légèrement sa vitesse ou sa défense, choisir une tactique simple (attaquer/défendre) et s’y tenir. 
Niveau 2 : la plus grande part de la population magique possède ce niveau pour au moins l’une de ses sphères, bien que certains plus expérimentés en possèdent deux. Généralement, c’est cette même sphère qui définit le style de la personne et son caractère : un homme avec Destruction sera violent, un autre avec Subterfuges sera fuyant, et ainsi de suite. Les pouvoirs d’une sphère de niveau 2 sont beaucoup plus développés et plus impressionnants que ceux d’une sphère de niveau 1 ; et leur potentiel est beaucoup plus grand, ce qui fait que les utilisations possibles sont encore plus nombreuses.

Autrefois, les humains avaient peur des mages atteignant ce niveau de sphère, car leurs pouvoirs pouvaient leur faire du mal ou allaient complètement à l’encontre de la vision « normale » de la vie. Avec du recul, ces mages étaient bien moins expérimentés que ceux qui naquirent par la suite, et étaient somme toute assez inoffensifs.

Les mages qui usent fréquemment d’une sphère de niveau 2 ont tendance à modeler leur vie en fonction de leurs pouvoirs, alors que les sphères de niveau 1 ne sont là que par « bonus ». Un mage possédant la sphère de Combat aura tendance à rechercher une carrière martiale, et se souciera peu de ses autres sphères, même si elles sont utiles dans sa vie de tous les jours.

Selon les sphères, un mage possédant des pouvoirs de niveau 2 pourrait faire ceci :
· allonger son bras de manière démesurée, transformer ses doigts en pics de chair ; changer radicalement la forme de son corps, y compris jusqu’à changer de sexe ; obtenir des griffes, crocs et fourrures animales, cracher du venin, acquérir de nouveaux sens.

· courir à une très grande vitesse, réaliser une prouesse surprenante ; modifier les sorts après les avoir lancés (comme la direction ou la force d’impact), augmenter temporairement une sphère d’un niveau à un très grand coût ; sauter des hauteurs démesurées, grimper aux murs comme Spider-man, léviter lentement.

· réparer sans délai les blessures légères, soigner en partie un membre cassé, calmer fortement la douleur ; soigner une maladie en un temps record, diminuer les effets des malédictions, désinfecter les gangrènes ; se régénérer des blessures infligées, s’immuniser un temps contre une maladie.

· assembler un objet complexe en partant des pièces nécessaires, créer un objet magique aux effets mineurs (comme une amulette qui permettrait de comprendre son interlocuteur sans parler sa langue) ; faire apparaître des objets construits pour un temps donné, faire apparaître un animal, copier un objet que l’on voit s’il n’est pas trop complexe ; transformer radicalement un objet en un autre du même domaine (animal en animal, végétal en végétal, etc.), réparer un objet endommagé dans sa structure.

· déplacer un poids important sans le toucher, projeter ses ennemis au loin, faire de grands sauts ou léviter en usant de forces, créer une sphère protectrice autour de soi ou d’un autre ; sauter d’une hauteur sans se blesser, se téléporter sur quelques mètres, voler sans grande vitesse ; changer la structure et la solidité des objets, comme faire fondre du métal sans le faire chauffer.

· rendre un discours incohérent crédible, ne pas se faire remarquer au milieu d’une foule, empêcher quiconque de trouver un objet pendant un temps ; changer complètement son apparence, faire apparaître une image immobile de nulle part, produire des sons étranges, voire des conversations ; lire les désirs d’un personne dans son esprit, matérialiser son pire cauchemar, le forcer à faire une action qui n’est pas mortelle ni contre sa nature.

· obtenir un renseignement précis sortant de nulle part, deviner l’histoire d’une personne ou d’un objet, lire les souvenirs récents ou très forts d’une personne, explorer son propre esprit à la recherche de réponses ; reconnaître un sort lancé, voire sentir qu’un sort va être lancé ; enchanter des personnes ou des objets à l’aide de rituels, produire des effets analogues à ceux des autres sphères en prenant du temps.  
· comprendre les animaux et se faire obéir de certains, faire pousser une plante en accéléré, deviner des changements de climats ; parler sans user de voix avec une personne, parler aux esprits des choses inanimées, ouvrir des serrures en convainquant l’esprit de se laisser faire ; obtenir une vision d’un futur proche ou éloigné, entendre des voix qui donnent parfois de drôles de conseils.

· invoquer de grandes quantités d’eau ou un feu complet (qui s’éteindra sans combustible), faire partir un éclair de ses doigts, geler une surface ; déformer une pierre, déplacer le feu ou le vent dans une certaine direction, geler ou évaporer l’eau ; plonger dans le feu et s’en sortir indemne, respirer sous l’eau, rendre non-conducteur une de ses mains.

· produire des rayons aux effets puissants, allant d’un fusil à un canon en passant par un lance-flammes ; détruire une certaine matière rien qu’en la touchant, affaiblir une structure ; faire d’un bâton une arme efficace, changer une pierre en grenade.

· affaiblir sérieusement une personne, lui infliger une maladie grave (pneumonie), ou un poison léger, ou une douleur insistante ; communiquer plus facilement avec les morts, relever un mort pour un temps limité, voire plusieurs corps à la fois ; diminuer les effets d’une autre sphère agressive, laisser une personne en vie alors qu’elle aurait dû mourir.

· combattre comme un pro, en enchaînant des techniques difficiles (mawashi-geri, désarmement au pistolet, coup de pied sauté, grand écart) mais qui restent réalistes ; faire apparaître une arme de corps à corps simple, manier aisément une arme inconnue, user des armes de manière inhabituelle (comme lancer une épée) ; se poser dans une défense complète, réaliser plus d’esquives que la normale, accélérer sa vitesse de combat pour attaquer plus souvent (diffraction simple).  
Niveau 3 : les sphères de niveau 3 sont beaucoup moins fréquentes que les sphères de niveau 2, mais leurs pouvoirs sont en conséquence de cet état de fait. Tout au début, on disait des mages possédant l’une de ces sphères qu’il fallait les surveiller, pour éviter qu’ils ne fassent trop de mal autour d’eux. En effet, leurs pouvoirs sont bien plus puissants que la moyenne, et ils comportent souvent un risque pour les personnes qui les entourent. Savoir reproduire la force destructrice d’un missile ou faire apparaître une petit tsunami, c’est très impressionnant… mais cela fait souvent beaucoup plus de victimes qu’il n’en faudrait.

De nos jours, on considère ces mages-là avec un œil admiratif, comme on regarderait avec envie une voiture de luxe, mais on n’en fait plus tout un fromage. Il semblerait qu’avec le temps, une certaine sagesse se soit emparée des hommes, et qu’ils ont compris que la magie pouvait faire du tort si l’on s’en servait mal. Aussi, une sorte de « patrouille » existe, qui réunit tous ceux dont les pouvoirs les ont rempli d’une certaine responsabilité envers le reste du monde.
· Selon les sphères, un mage possédant des pouvoirs de niveau 3 pourrait faire ceci :


* déformer son corps comme on le ferait avec de la pâte à modeler, la modifiant selon toutes les formes ou les solidités voulues ; prendre la forme d’une personne d’un autre âge, d’un autre sexe, ou même d’un animal existant et connu qui ne soit pas trop volumineux ; se faire pousser des ailes, des branchies, des écailles, cracher du feu ou du gaz nocif.

· courir comme un athlète olympique, ou réaliser n’importe quelle action comme le ferait un pro ou un prix Nobel ; modifier de manière conséquente le sort en cours de route (changer un éclair en jet de glace à mi-chemin, par exemple), améliorer grandement leur portée ou leur durée, voire même leur efficacité ; voler à vitesse moyenne (max 60 Km/h), filer comme le vent et sauter au-dessus des fossés.
· régénérer une plaie à grande vitesse, annuler une douleur, reconstruire n’importe quelle matière détruite en partie ; guérir une maladie grave en quelques jours, annuler une malédiction ou une diminution de force, purifier un poison ou un venin ; se rendre intouchable face à une certaine chose pendant un moment, se passer de respirer, prévoir une guérison au cas où une blessure grave serait infligée.
· construire des choses formidables à partir de peu de matériaux, fabriquer un objet de maître en peu de temps, donner la vie à des créatures intelligentes (des animaux, mais aussi des êtres humains nommés Avatars), faire un objet magique de puissance moyenne ; faire apparaître des objets relativement complexe pour quelques minutes à quelques heures (comme une télévision, par exemple), invoquer des bêtes imaginaires, copier des objets complexes en quelque secondes ; transformer radicalement les objets d’un domaine à l’autre (une plante en pierre, une figurine un être vivant, etc.), réparer les objets qui ont été quasiment détruits.

· soulever des centaines de kilos par la pensée, produire des blasts qui projettent les ennemis au loin ou les écrasent comme des étaux, créer des sphères de protection d’une grande largeur ou qui protègent uniquement d’un certain type d’attaques ; voler dans les airs à la vitesse d’une voiture, ralentir le temps pendant un petit temps, se téléporter sur quelques centaines de mètres (voire plus si c’est un endroit familier du mage), alléger la gravité ; modifier la forme des choses, jusqu’à obtenir des effets improbables (plantes volantes ou métal gazeux, pierres qui deviennent cristal sous le soleil, etc.).

· faire passer n’importe quel mensonge pour une vérité, se rendre invisible pendant quelques minutes, rendre même invisible n’importe quelle chose que l’on ne désire pas être vue ; produire des illusions d’une grande qualité, capables de bouger, parler et toucher, produire du bruit, etc. ; lire dans les pensées secrètes d’une personne, modifier sa manière de penser, voire même s’en faire un ami.
· avoir une réponse à la plupart des questions communes, lire dans les souvenirs comme dans un livre ouvert, explorer son propre esprit pour retrouver tout ce qu’il a déjà enregistré, voire même quitter son corps un moment pour aller voir ailleurs ; produire des interférences qui pourront bloquer un sort, voire tenter de le contrer, se souvenir de n’importe quelle technique utilisée contre soi et la reproduire si ses pouvoirs le permettent ; produire des effets étranges combinant les effets de plusieurs sphères, enchanter de manière originale les objets (même si l’effet n’est pas dans les pouvoirs habituels de la sphère).

· rassembler tous les animaux d’une certaine zone autour de soi, faire pousser des plantes en quelques minutes ou les modifier de manière radicale (solidité, épines, couleur, etc.), modifier le climat sur une petite zone ; connecter plusieurs personnes entre elles, demander des choses improbables aux objets inanimés (comme demander à un réverbère de se tordre autour d’une personne) ; voir dans le futur avec une certaine précision, recevoir des avertissements imprévus venus de nulle part.
· invoquer suffisamment d’éléments pour produire des effets importants (comme une vague sur la terre ferme, une colonne de flammes, un éclair tourbillonnant, un mur de glace, etc.) ; commencer à faire faire aux éléments des choses anormales (déplacer un feu, dévier un éclair, écarter les eaux, tailler des pierres, etc.) ; s’immuniser aux effets naturels des éléments, y compris jusqu’à prendre la foudre sur la tête sans dommages, et commencer à retourner les éléments magiques contre leurs possesseurs.

· se rendre aussi dangereux qu’une batterie de missiles, mais en prenant de multiples formes (une pluie de gouttelettes explosives ou un gros rayon dévastateur) ; détruire des matières sans toucher aux autres, désintégrer les matières les moins solides pour qu’il n’en reste aucune trace ; faire du moindre objet une menace explosive ou une arme dangereuse, selon la quantité de puissance émise, certaines armes devenant même de varies tueuses.
· rendre une personne faible au plus haut point, infliger de lourdes maladies qui laissent des séquelles graves, lancer des malédictions, empoisonner à un niveau létal ; faire d’une personne morte un zombie ou un esprit asservi, lever des petites troupes de morts-vivants, remplacer certaines partie de son corps par des organes morts ; annuler les effets causés par une autre sphère de Mort, ou permettre à une personne quasi-morte de survivre par des moyens dérivés (cœur conservé, âme préservée, corps de rechange, etc.).
· réaliser des figures et parades théoriquement impossibles, égaler les héros de films à sensations ; faire apparaître une arme de corps à corps plus complexe ou singulière (épée à deux mains, kusari-gama, double hache, etc.) ou une arme à distance simple (arc, arbalète, pistolet), manier de manière intuitive toute arme normale ; réaliser des styles de combat personnalisés, esquiver comme par magie, « diffracter » au point d’aller deux fois plus vite que les autres en combat.
Niveau 4 : une personne possédant une sphère de ce niveau peut se considérer comme sortant du lot, car elles sont fort rares. Il faut souvent des années de travail intensif pour espérer en utiliser une, et cela nécessite une maîtrise complète de ses pouvoirs. Mais leurs pouvoirs sont à l’avenant : très puissants.

Pour l’anecdote, il faut savoir que pendant la Première Guerre, un mage possédant ces pouvoirs était considéré comme un apport de choix pour la victoire. Les humains ne disposaient pas des moyens nécessaires pour lutter contre eux, aussi, la présence d’un de ces mages était souvent synonyme de victoire. Depuis, ils ont un peu perdu de ce statut mythique, mais sont toujours placés très haut dans l’estime de leurs confrères. On les traite un peu comme on le faisait de nobles du Moyen Age : on demandait leur protection, on leur faisait des cadeaux, et on évitait à tout prix de les contrarier. Bien sûr, la plupart des mages s’en moquent, mais posséder de tels pouvoirs revient à porter une arme sur soi en permanence.
Leur sens de la responsabilité est d’autant plus élevé que leurs pouvoirs sont grands : ce sont souvent eux qui font la chasse aux plus imprudents. Ils sont comme les « grands frères » de la magie, toujours à veiller sur les autres d’un œil ferme mais bienfaisant.


Selon les sphères, un mage possédant des pouvoirs de niveau 4 pourrait faire ceci :

· allonger, étirer, déformer son corps à sa guise, voire même augmenter sa masse de manière illogique ; se transformer en n’importe quelle créature, combinant des attributs animaux ou s’inspirant de monstres fantastiques (petits dragons, démons cornus, araignées géantes, etc.) ; obtenir n’importe quel trait animal, existant ou non, cracher de l’acide.

· faire n’importe quoi mieux que n’importe quel humain ne l’a jamais fait ; modifier les sorts dans tous les sens, transformer un sort en énergie pure puis le reformer autrement, augmenter temporairement le niveau de ses autres sphères, obtenir même une sphère inconnue pendant un temps limité ; voler à plus de 100 Km/h, renverser des montagnes et soulever des poids incommensurables.
· régénérer les membres perdus, refermer n’importe quelle blessure, ramener les morts à la vie reconstruire n’importe quel chose qui fut détruite ; guérir même les blessures incurables, les déformations de naissance ou les pires malédictions, purifier le poison le plus mortel ; s’immuniser aux coups durant un court moment, faire de son corps une chose parfaite totalement imperméable aux risques de la vie courante… mais à un haut prix.

· fabriquer des choses complexes en un instant, voire même en se passant de matières premières, donner vie et conscience aux Avatars et même leur conférer des pouvoirs magiques, créer des artefacts de grande puissance ; invoquer tout se qui passe par l’esprit du mage, copier n’importe quoi y compris un être vivant, faire apparaître des objets très complexes sans efforts et les maintenir plus longtemps sur place ; transformer n’importe quoi en n’importe quoi d’autre, améliorer tout ce qui existe pour en faire une nouvelle chose.

· produire des effets de force qui dépassent l’entendement, écraser des personnes dans une poigne invisible, faire des boucliers impénétrables qui peuvent protéger de très grandes surfaces, faire de son corps une ultime barricade ; voler aussi vite que le vent, se téléporter même dans les endroits inconnus à des kilomètres de là, annuler la gravité ; faire d’un peu de matière une chose formée et parfois totalement différente de la normale, faire de quelques centimètres de fil une corde d’une dizaine de mètres.

· se rendre inexistant à la vue de tout le monde et même de machines, faire en sorte que ses mots deviennent des vérités ; créer un monde complet fait d’illusions, ou donner chair à ces illusions et les rendre capables de toucher, sentir et penser ; faire d’un homme un esclave, s’approprier ses pensées ou les modifier à sa guise.

· connaître tout sur un sujet précis, même s’il est inconnu, connaître même les choses les plus intimes d’une personne dont on lit les pensées, en apprendre sur soi-même et faire de son esprit une chose inviolable, laisser son esprit vagabonder dans les brumes inaccessibles aux mortels ; contrecarrer les sorts lancés sur soi, deviner ce que l’ennemi va lancer rien qu’en sondant son aura, trouver instinctivement les renseignements nécessaires pour comprendre et combattre un sort ; réaliser n’importe quoi pour peu qu’on y mette assez de temps et d’énergie.

· faire obéir la nature à ses caprices, changer le temps sur des régions entières ; connecter des centaines de personnes ensembles par l’esprit, voire fondre les souvenirs et expériences de plusieurs personnes pour en faire une nouvelle entité, faire faire n’importe quoi aux esprit des choses et de lieux ; lire dans le futur sur des jours, voire des années de durée, toujours savoir ce qui va se passer un peu plus tard, de sorte à ne jamais être surpris.

· tisser un Filament, sorte de concentré élémentaire parfait à partir duquel on peut réaliser les choses de son choix avec l’élément choisi (tsunami, tremblements de terre, vague de magma, éclair gigantesque) ; modeler les éléments comme de la pâte à modeler, y compris en faisant de balles de foudre ou des capes de magma ; s’immuniser complètement aux éléments, allant jusqu’à prendre un bain de lave et rester une année entière sous l’eau, et résister de manière héroïque aux assauts élémentaires venant d’autres mages.

· produire des effets destructeurs allant jusqu’à la puissance destructrice d’une bombe H, quel que soit la forme, la longueur ou le nombre de tirs ; désintégrer n’importe quel objet morceaux par morceaux, y compris la chair vivante ; faire d’une simple pierre une arme plus dangereuse que toutes les épées du monde, voire même se servir de son propre corps comme focalisateur de destruction. 

· tuer une personne rien qu’en le pontant du doigt, le rendre infirme à vie sans difficultés, le maudire lui et ses enfants ; soulever des hordes de mort-vivants, voire même les assembler pour en faire des créations monstrueuses ; prolonger la vie d’une personne de manière exceptionnelle, le faisant durer des centaines d’années, empêcher la Mort de s’intéresser à son cas.

· combattre mieux que Neo dans Matrix, réaliser des performances inaccessibles aux mortels ; inventer des armes totalement délirantes et les manier de manière plus qu’efficace (comme par exemple une épée faisant trois mètres de long sur un de large, ou un pistolet crachant des rayons destructeurs) ; diffracter au point de n’être plus qu’un point mouvant qui se bat à toute vitesse, parer de manière infaillible un coup, réussir à adapter automatiquement sa tactique de combat en fonction de son adversaire.
 



Niveau 5 : considéré par la plupart comme le niveau ultime de magie accessible aux mortels, les sphères de niveau 5 ne mesurent plus leur puissance. La plupart sont capables de raser des villes ou de mettre des milliers de personnes à genoux devant eux. Pourtant, cela n’arrive guère, et ce pour deux raisons…

Tout d’abord, il faut savoir que seuls les Sublimés peuvent prétendre à un tel niveau. Or, la Sublimation est un acte excessivement rare, seuls quelques élus y parviennent. Cette Sublimation est également limitée dans le temps, ce qui fait qu’il est rare que de tels pouvoirs soient déchaînés, car il faut être dans un état particulier pour lancer de tels sorts.
Ensuite, il ne faut pas oublier qu’il n’y a pas qu’une seule personne capable d’user de tels pouvoirs… Et personne ne tenterait de se faire remarquer au point d’attirer ses « collègues » sur ses traces. D’ailleurs, tout est réparable, car si des dizaines de mages se mettent au travail à l’unisson, ils seront plus forts qu’un Sublimé se battant seul.
 
Pour ces raisons, la terre ne fut pas détruite avec l’apparition de ces sphères. Mais on les tient constamment à l’œil, car ils sont aussi dangereux, sinon plus, que pourraient l’être une bombe atomique.

Les effets des sphères de niveau 5 ne sont en fait pas très différents de celles de niveau 4, aussi inutile de les détailler à nouveau. Les sorts sont donc identiques, à une exception près : ce qui était autrefois les limites absolues des sorts sont repoussées. En clair, c’est la même chose, en plus fort, plus gros, plus puissant. Ainsi, vous pourrez prendre la forme d’un éléphant ou d’un dragon énorme, voler à 250 Km/h, réparer un monceau de ville détruite, ressusciter plus d’une personne à la fois, ou en tuer plusieurs personnes en même temps, créer des armes gigantesques ou raser des villes, voir à travers le futur sans limite de temps, soulever des tonnes par la pensée, faire des Avatars plus puissants même que vous, etc.

Il est à noter que comme la Sublimation diminue fortement les coûts de lancement des sorts, les mages auront plus tendance à lancer de manière fréquente des sorts de plus faible niveau qu’un seul énorme sort pompant toute leur énergie. 



Niveau 6 : hélas, cette parie va être assez courte : personne ne sait, à l’heure actuelle, la puissance que pourraient révéler des sphères de niveau 6. Si vous vous voulez une échelle de comparaison, considérez que les mages sublimés sont de grands héros, et que les Incarnations (ceux qui possèdent ces sphères) sont des dieux. Sans rire. Leurs pouvoirs sont sans limites, faisant tout dix fois mieux et dix fois plus vite que les autres mages.

Ce que nous pouvons par contre prédire, ce sont les effets d’une telle puissance sur un corps humain basique. Si l’on sait que les sphères montent en puissance de manière exponentielle, et que dès le niveau 4, les premiers troubles de personnalités apparaissent ; que dès le niveau 5, le mage est obligé de transformer son corps et sa personnalité pour contenir cette magie ; alors, une sphère de niveau 6 devrait être trop puissante pour être contrôlée, le mage ne pouvant résister ni sur le point de vue mental, ni sur le point de vue physique.

Toutefois, les sphères atteignant cette puissance sont excessivement rares : selon la Prophétie ancestrale, seule douze personnes la possèderont, une par mois de l’année, et chacune tentera de réduire le monde à néant ; et une part des espoirs seraient posés sur les épaules d’une treizième personne, envoyé des dieux mais aussi des hommes. La prophétie est sibylline, vous le reconnaîtrez…
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