






































  Les Gardiens
            Quel magicien ne connait pas le Codex Magica, cette oeuvre antique et complète qui régit la pratique de la magie dans le
monde de Kor. Ses lois sont des dogmes et personnes n'oserait les enfreindre sauf pour une bonne raison. Pourtant la magie est
sans contrainte et aucune caste pour s'opposer aux débordement. Alors pourquoi un respect quasi religieux de ce Codex?

        Ce sont les Gardiens, organisation séculaire qui epie en secret les fait et gestes des magiciens. Véritabe organe de
répression aparue lors d'une période trouble de l'histoire, elle est le garde fou de toutes exsactions magiques. C'est pourquoi cet
article leur est consacré pour que vous Mj puissiez suspendre une épée de Damocles au dessus de la tête de vos mages
récalcitrant prenant les édits draconniques pour une fable pour enfant.

        Un historique rappelera brievement les origines de la création de cette société secrète. Puis un descriptif détaillé de
l'oganisation des Gardiens, avec possibilité de faire rentrer vos joueurs dans cette organisation. Le Codex magica, ce receuil de
loi qui doit être connu par tous les magiciens. Ensuite les châtiments pour les récalcitrants. Les sorts spéciaux des gardiens.
Enfin, des archetypes pour integrer rapidement des Pnjs Gardiens dans vos aventures. Et en dernier lieu, des petites idées de
scénario pour jouer les Gardiens dans le monde de Kor.

            Bonne lecture, et ne vous retournez pas, un Gardien vous observe....

Historique
     642- les Zuls se déversent sur la Pomyradie, pillant et tuant tout ce qu'ils trouvent. Ils avancent rapidement et aucune force
semble pourvoir les arrêter. Ils atteindront rapidement l'Interdit et la forêt de Solor. En effet l'armée Zul n'a jamais était aussi
organisée. Et sous le commandement de Malawi Murad c'est un rouleau compresseur qui balaye toutes les forces armées
adverses. Pourtant une resistance s'organise. C'est la plus grande assemblée de magiciens que l'Histoire de Kor ai connu.
Venu des quatre coins du monde, ils se sont ligués pour endiguer cette marée. Et c'est à la fin de l'hiver de cetre année là que
Malawi subit son premier revert et doit stopper son invasion.

     652- La Pomyradie devient la Pomyrie. 10 ans de guerre ont repoussé les Zuls dans leur desert. Griff devenant la première
ligne contre les invasions des guerriers du désert. 10 ans de guerre qui a vu mourrir beaucoup de magiciens. C'est pourquoi
de nombreux novices ont était formé et lancé dans la bataille avec quelques sort de combat. Maintenant ces hommes et ces
femmes peu instruit de l'esprit de la magie errent dans la Pomyrie cherchant un emploi et se vendant au plus offrant.

     653-659 Les jeunes mages inexpérimentés sont engagé dans les armées régulières et font des ravages dans les armées
ardverse. Nombreux d'ntre eux deviennent des heros pour les uns et des bouchers pour les autres. Comme les mercenaires, ils
pillent les villes assiègées et tuent sans distinction. Certains de ces magiciens se rassemblente en meutes et commence
aravager les campagnes. Les magiciens sont de plus en plus mal vu, puisque ces raids remontent jusqu' a Havre!

     659- Galtiar Vexor, mage de la pierre renommé dans sa caste organise les premières expéditions contre les magiciens
guerriers. La traque s'organise mais les unités de Vexor subissent beaucoup de pertent contre ces magiciens habitué aux
guerilla et aux embuscade.

     663- Quatre année de chasse. Les Magiciens guerriers sont exterminés en plus de quelques autres qui se sont trouvé ou il
ne fallait pas. Les autorité d'Onyr Gratifie Vexor du rang de Grand Maitre de la Pierre. Et celui-ci ne s'arret pas là. Pour
eviter de nouveaux ces risques de débordemment, il crée une unité de surveillance des magiciens du nom de Gardiens.
Rapidement cette unité se multiplie et se repand dans tout Kor. Tout les magiciens connaissent cette unité d'élites et
s'accordent a dire quelle était nécessaire.

    1138- Depuis plus de 400 ans, les Gardiens rassurent les magiciens et les populations qui voient en eux un façon
d'endiguer ce qu'ils ne comprennent pas. Mais le pourvoir se durci et les chatiements sont de plus en plus dur et les jugements
de plus en plus expéditifs. Un mécontentement s'élève dans le secret depuis plus de 50 ans et à la mort du Grand Gardien des
voix s'élèvent. Dans l'Ombre Kalimsshar lui même aurait orchestré la chute des Gardiens tels qu'il étaient. Car nombreux
s'étonnent de cette mort si soudaine qui tombe au "bon" moment. Ainsi, les dirigeants d'Onyr, anciens otages du conseil des
Gardiens, dissolvent cette institution malgré la désapporbation des population mais avec l'appui d'une grande partie des
mages.

     1140- Gierok Fraun est un jeune mage des rêves, assidu et travailleur, il est connu pour être un bon apprent, mais sans
avenir prestigieux. C'est pourtant par lui que renaître les gardiens. Dépositaire des volonté de Nenya et de Kalimsshar. Il faut
ressuciter les Gardiens mais sous une autre forme. Une forme plus discrète mais tout autant efficace. Et c'est ainsi que Fraun
avec l'aides de quelques dragons des rêves et de l'Ombre ressucita les Gardiens. Chacune des ses cellules est isolées et Nenya
donna à ses nouveaux Gardiens des pouvoirs et des sorts pour accomplir en toute discretion leurs missions.



     Aujourd'hui- L'organisation des Gardiens comptent plus de 800 membres d'une efficacité redoutable.

 Le secret

Le secret est le
maître mot de cette
organisation.
Depuis 1138 Ade,
les Gardiens se
retrouve dans la
clandestinité.
Organisation
dissoute elle est
officiellement
remplacée par les
Questeurs blancs.

C'est pour cette
raison que le secret
est de mise et si les
vieux sages savent
que les gardiens
rôdent, les
apprentis n'en ont
entendu parlé que
dans les livres
d'histoire. Les
autres castes n'ont
aucune notion de
cette organisation,
à part peut être
quelques grands
dragons et surtout
Kalimsshar qui a
fait renter dans la
clandestinité ce
mouvement.

 Organisation

Les Gardiens n'ont
aucun contacts
avec d'autres
institutions. Ils
sont autonome et
vivent en autarcie
grâce aux sommes
payées par les
mages à la caste.
S'ils savaient
qu'une partie de
leur taxe partait
dans une
organisation faite
pour les surveiller,
Onyr serait
surement à feu a
sang.

Cette organisation
peu nombreuse
(800 membres a
peu pret) n'est pas
aussi homogène
qu'on voudrait le
penser et surtout
pas actuellement. il
y a souvent des
friction entre le
conseil restreint et
les cellules et entre
le conseil restreint
et le premier
gardien. Les conflit
entre le Premier
gardien et les
cellules ne sont pas
rare non plus.

L'organisation
     Organisation séculaire, les Gardiens ne cessent d'arpenter les terres de Kor à la recherche de toute
"vilenie" magique. Cette organisation crée par Galtiar Vexor regroupe hommes et femmes dévoués à
Nenya et à la magie. Sans distinction de caste, ils travaillent au respect du Codex magica, le code de
chevet de tout bon magicien.

     Au sommet se trouve Nenya qui a choisi son élu, actuellement Cymballine. Nenya est assez distante
de cette organisation qui maintenant roule toute seule. Elle est, a vrai dire, distante de toutes institutions
humaines.

     Cymballine est donc Le grand Gardien, celle par qui l'ordre doit régner dans ce monde magique. Mais
là aussi, Cymballine se sent trés proche de son dragon tutelaire, et laisse le soin au Premier gardien de
tenir les rênnes de l'organisation, ce qu'il fait avec beaucoup de zèle.

     Fariah-Akel, le premier Gardien, est un fils de Brorne, il a était élu par le consil restreint qui a choisi
la sécurité. Son adversaire était nagash Sectralis. Cette arrivée au pouvoir a bougé beaucoup de chose et il
semblerai que même le Codesx Magica ne va pas échapper aux reformes.

    Le conseil restreint, aide le Premier Gardien dans ses tâches. En principe les decisions sont concertés
même si théoriquement, le conseil restreint n'est la que pour conseiller le Premier Gardien. Et c'est ce
qu'a compris Fariah-Akel qui dirige seul cette organisation. Il contrôle d'une main de fer les trois cellules
(Légiférante, Légiactante, Exécutive) et n'hésite pas a s'immiser dans les affaires. Cela fait longtemps que
l'on a pas vu un Premier Gardien aussi zélé.

     Les trois cellules s'occupent d'édicter des lois, de juger et de les faire appliquer par un certains nombre
de professions que sont: les geoliers des rêves, les yeux de Nenya, les soldats d'Eeries et les Patriotes.

     Ces différents groupes sont organisés puis définis par la suite.

 Organigramme



Cette dissonance
vient du fait que
tout ces membres
ne sont pas de la
même caste, et ne
sont pas tous
humains. Ces
conflits de
mentalité sont trés
important mais
permette aussi une
vision plus large.
Difficile de
comparer
l'experience d'un
dragon d'Ozyr
avec un jeune
voleur, mais les
deux points de
vues sont
entenduent et, plus
ou moins, repectés.

 Recrues

Les hommes et les
femmes qui
composent ce
groupe sont trés
différents. Ils sont
recrutés dans tout
les milieux pour
qu'aucun Magicien
ne puisse trouver
refuge. Les
Gardiens recrutés
vont de l'érudit
rat-de-bibliothèque
jusqu'au voyageur
illétré. Les sans
caste forme une
petite partie des
effectifs mais ils
sont souvent plus
meritant que les
autres citoyens.

Les placent
qu'occupent les
recrues sont trés
variable. Du
simple patriote qui
va observer aux
juges de la cellules
Legiactante, il y a
une marge et c'est
le maîte de la
cellule qui propose
les futurs
postulants. Le
système de choix
par une seule
personne peut
passer pour une
monarchie mais en
pratique c'est
généralement
moins flagrant.

Les postulants ne
sont jamais
conscient de leur
situation. C'est aux
Maître ou à ses
aides de trouver
"l'oiseau rare".
Puis le maître le
test pour savoir s'il
est digne de faire
parti de
l'organisation. la
majorité des postes

 Le Grand Gardien.

    Cette tâche incombe au maître de la sphère des rêves qui est le premier elu de Nenya elle même. C'est
a lui que revient le rôle de présider cette assemblée des Gardiens. Il est le Grand Gardien. Son rôle n'est
en fait qu'honorifique et il preside que les grande session qui traitent de problèmes graves. Depuis un
siècle, il n'a presidé que deux fois.
    Actuellement, il s'agit de Cymballine la maîtresse de la sphère des rêves. Elle est la première des
adeptes de Nenya. Cymballine est comme sa maîtresse, détachée de tout et ne prête que peu d'importance
à cette fonction. C'est donc son Premier Gardien gardien qui assure la complete fonction de Grand
Gardien.

 Le Premier Gardien
Trés grande et la tâche du Premier gardien. C'est lui qui s'occupe de pratiquement toute l'organisation. IL
supervise les trois cellules de travail et aidé par le conseil restreint. Il a le droit de veto sur toute les
decisions en accord avec le Grand Gardien.
    Il est élu par le conseil restreint pour toute la durée ou celui-ci reste intacte. Aprés la mort d'un des
membre ou la demission, il est réulu par le conseil restreint. Ceci pour eviter que les dragons ne tiennent
la tête de l'organisation pendant plusieurs siècles.
    Actuellement, il s'agit de Fariah-akel qui n'est autre qu'un dragon de Brorne, autant dire que les
gardiens ne sont pas trés mésirecordieux ces temps-ci.

 

 Le conseil restreint



sont souvent a vie
mais dans
certaines cellules
comme la
légiférante ou la
légiactante, la
charge peut être
refuté aprés un an.
Au maître de
choisir  la bonne
personne, qui ne
risque pas de
trahir, une fois
retourné dans la
vie normal.

 Questeurs

Les questeurs
blancs sont en
pleine concurrence
avec les gardiens.
Il sont la partie
emmergée de
l'iceberg, tant est
soit peu que
l'ensemble est
cohérent. Les
questeurs
connaissent
l'existence des
Gardiens, et les
acceptent plus
qu'ils ne les aime.

Il n'existe pas
d'inimitié entre les
deux groupes, sans
pour autant une
coordination des
deux groupes.Car
les applications
sont différentes.
Les Questeurs
Blancs s'occupent
d'affaire officielles
portée en public,
alors que les
Gardiens restent
dans l'ombre. Il
n'est pas rare, qu'il
y est des
téléscopage
d'affaires mais
Cymballine est la
pour trancher.

Mais là ou les
Gardiens prennent
le pas sur les
Questeurs blancs,
c'est la possibilité
d'action. Le
Questeur Blancs,
même s'ils est
repecté et craind,  
devra toujours se
plier aux us et
coutumes du pays
dans lequel il
enquête. En plus,
sa notorité le
dépasse souvent et
nombre de fois le
lièvre s'est déja
échappé.

 L'Echec

Il ya deux types
d'échec chez les
gardiens: L'échec
de l'application

     Il est composé de 7 membres dont l'un est élu pour être le Premier Gardien. La composition de ce
conseil est toujours constante avec un Rêveur, un mage de l'Ombre, un dragon des rêves, un representant
des trois disciplines et un dragon qui represente les autres sphères.
    Il a pour but de conseiller le Premier Gardien qui lui même supervise les trois cellules. En pratique
c'est lui s'occupe des préocupations routinière des Gardiens.
    Aujourd'hui, le conseil se compose de Esulk Ftijert, le Rêveur, Horock, le dragon des rêves, Cericelle
Galiebo, la represantante de l'ecole des instinstifs, Barabos Yemith, de l'école des invocateurs et Parinieu
Flésandard, le sorcier. Fariah-akel  est le Premier Gardien et le represantant des 8 sphères. Nagash
Sectralis est le mage de l'ombre le representant de la neuvième sphère.

 

 Les actios
     les actios sont les trois cellules qui compose le corps le l'organisation des Gardiens. Elles possèdent
trois fonctions bien définies et bien séparées.
    La cellule légiférante s'occupe de créer les loi des magiciens qui sont dans le Codex Magica en
interpretant les édits draconniques en fonction des situations. La cellule Legiactante qui juge les affaires
qui lui sont parvenue et donne les sentences. La cellule Exécutante sert la cellule de Legiactante et faire
respecter les sentences.

La cellule Legiférante.

    Cette cellule est responsable de l'édition des lois du Codex Magica. Ces lois sont dérivées des édits
draconniques. Les édits sont interprétés par les mages et les dragons. Ces lois sont rassemblées dans le
Codex Magica que nul mage ne peut ignorer. En effet, aller a l'en contre de ces lois entraine
immanquablement des represailles et çà depuis l'époque des mages guerriers.

Le maître des lois

    Le maître des lois est désigné par le conseil restreint pour une duréede 9 ans, aprés cette période, il
peut être réélu pour la même periode. C'est lui qui preside la session où sont délibéré les nouvelles lois
proposées par la cellule légiférante.
    Actuellement c'est Ayerlard Fraun, un mage de métal qui préside la cellule légiférante. Il a un droit de
veto sur chacune des décisions mais il doit en référé au Premier Gardien de ses décision.

Les représentants

    Ils sont neuf au total, mages et dragons. Ce sont eux qui statuent et proposent sur les nouvelles lois. Ils
votent et les voie des mages ont la même valeur que celles des dragons. Le maître des lois, lui ne vote
pas, il ne prends note que des decision de la cellule.
    La cellule se compose de 5 dragons et de 4 mages actuelemment. Le renouvellement ce fait par
antagoniste. Pour chaque dragon qui represente une sphère, il y un humain de la sphère opposée. A
chaque fois que l'un des protagonniste disparait, il est remplacé part un dragon si c'est un humains, et par
un humains sic'est une dragon. Et en "face", le representant antagoniste change pour être l'opossé.
    Les couples qui s'opposent sont la Terre et le vent, Le feu et l'eau, Le Heyra et Kalimsshar, La cité et le
métal, et le dragon des rêves est toujours representé.

La cellule Legiactante

     S'il ya des lois, il y a toujours un juge. Cette cellule est responsable des jugements condamnant les
mages sortient du droit chemin. Il en existe quatre reparti dans tout Kor. Bien sur en en existe une à Onyr,
une à Yris, une itinérante et une , chose extraordinaire, à Kali!

     Ces cellules se réunnissent régulièrement pour statuer sur un "crime" qui est plaidé par un membre des
yeux de Nenya. Autant dire que selon les dire de cet oeil, le jugement est partiale. Mais s'il y a faute, il
faut chatier. Ces réunions s'organisent régulièrement dans le calendrier. Toujours le jour des rêves.



d'un jugement et la
perte de la
couverture. Dans
ces deux cas, la
sanction est
radicalement
différente.

L'échec de
l'application d'une
peine est une faute
mais elle est peu
souvent
répréhensible. De
plus, c'est
généralement le
Maître en question
qui se fait taper
sur les doigts
même s'il se
défoule plus tard
sur le fautif. A
distance pourtant,
l'échec peut nuire
a l'avancelent
d'une personne.
On est jamais
rétrogradé de peur
que la personne se
retourne contre
l'organisation.

L'insuffisance de
discretion est par
contre une faute
grave si ce n'est la
plus grave. une
personne
découverte peut
faire tomber une
partie du reseau et
mettre a jour
certaines
infiltrations dans
les autres castes.
C'est pour cela que
le fautif est banni
de l'organisation et
laisser à ses
responsabilité.

Le banissement se
fait d'abord par un
effacement selectif
de la memoire
avant de relacher
le fautif. Il arrive
souvent que l'on
retrouve le
malheureux qui
s'est fait "coincé",
amnésique le
lendemain matin
après le passage de
quelques" amis".

Politique

Actuellement, il ya
un vrai revirement
de politique. Il faut
dire que de
tradition même si
les Gardiens font
peur, ils sont
relativement
condescendant
pour les petite
faute.

Avec l'arrivée de
Fariah-Akel,
dragon Premier

Le tribunal itinérant

     Rien n'est plus singulier que ce tribunal. Il est capable d'aller officier dans n'importe quelle région de
Kor et en trés peu de temps. Et pour cause, Il utilise des portails magiques. C'est Isendrel Jafior, mage
des rêves et maître des sentences qui, lors des balbutiement de l'organisation, souleva le problème des
distance immenses qui existaient et obligaient les yeux de Nenya à parcourir des milliers de kilomètres
pour porter aux oreilles de la cellule legiactante les exsactions de certains mages et qui devait repartir
sur la même distance pour exécuter la sentence.

      Il créa alors un réseau de portail dans le royaume de Kor et des points de résonnance ou les yeux ne
Nenya peuvent "appeler" la cellule légiactante. Ces reseaux sont gardés secret pour éviter toute
embuscade des magiciens non content d'avoir été chatié. C'est pour cela que le maître de sentences est
toujours un mage des cités (puisque la majorité des portails se trouvent en cité).

     Comme le tribunal est régulièrement en transumance, ses membres qui ont généralement une
professionne renouvelle leur mandat pas plus d'un an ou s'y consacre toute leur vie.

     Lors de ses déplacements, les neufs membres écoutent les requêtent des yeux de Nenya et jugent sur
place. Le déplacement de cet étrange équipage ne peut donc pas passer inaperçu mais étrangement,
quand on parle de cet événement aux personnes ayant vu cette situation, ils l'évoquent comme un rêves
qu'ils ont rapidement enfoui dans leur mémoire.

     Cette cellule est composée d'un maître des sentences et de neufs juges et jury.

Le maître des sentences.

     C'est lui qui préside la cellule legiactante. Ses fonctions sont différentes. C'est lui assure la logistique
de cette cellule (autant dire que pour le tribunal itinérant, ce n'est pas une mince affaire). C'est lui aussi
qui ouvre les sessions et présente les jugements à débattre. En terme de vote, il n'a pas plus de poids
qu'un des autres juges. Enfin, c'est lui qui rend compte à la cellule Exécutante des différents jugements et
des sentences.

     Le maître des sentences est l'un des neufs juges. Il est elu pour 1 an et il réelu par un nouveau conseil
l'année suivante. Il peut se représenter autant de fois qu'il veut et l'on a connu des maîtres de sentences
qui ont tenu le poste pendant 30 ans!

les neufs Juges

     Les neufs Juges sont des membres de castes, plus un représentant de kalimsshar. Ils ont souvent
accepter cette fonction sans vraiment la connaître. Il s'agit souvent de personnes prochent des lois dans
leur domaines. Il peuvent rester autant de temps qu'ils le désirent et sont remplacés en cas de démission
ou de décés.

     Les neufs jugent se rassemblent et écoutent les rapports des yeux de Nenya passablement trié par le
maître des sentences. Ils discutent alors du sujet et terminent par un vote ouvert a la majorité. Le maître
des sentences reprend alors sa place de Juge pour le vote. En fonction de celui-ci les avis sont soit franc
ou plus timoré.

La cellule Executante

     Ce sont les maîtres d'oeuvres des sentences, mais aussi des enquêtes et les gardiens des magiciens
contraint à l'emprisonement. Cette cellule est la plus importante en nombre. Il existe 1 grands conseil,
une cellule légiférante, 4 cellules légiactante et plus de 750 membres de la cellule executante. la première
chose importante, c'est que cette cellule ne fait pas un tout mais elle est morcelée en centaines d'unitées.
Elles sont repartie dans tout Kor en fonction de la démographie. Etant une organisation semi secrète, elle
agit dans l'ombre et ne se réuni que trés rarement.

     Les géoliers des rêves sont régroupés en majorité à Onyr tandis que les yeux de Nenya sont solitaires
et dispersés dans tout Kor. Il en est de même pour les soldats d'Eeries et les patriotes des rêves.

Les Geoliers des rêves.

     Cette section de la cellule Executante est composée exclusivement de Psychonautes agés qui sont
habitué aux Eeries. Ils reçoivent de leur doyen une formation pour accomplir leur mission aprés avoir été
"testé" dans le monde des rêves.
     Ce sont eux qui entretiennent la prison des rêves ou sont enfermés les corps et les esprits des
magiciens ayant commis les délits les plus graves. dans le monde des rêves, ces condamnés ne sont pas
endormie et le rôle des Geoliers et de comprendre les causes qui ont mené  le magicien a ces extrémités.
Les geoliers geoliers des rêves se répartissent le temps de travail en 3: 1/3 de temps à maintenir la prison
imperméable au monde des rêves, 1/3 du temps à dormir et surveiller dans les Eeries les condamnés et



Gardien, les choses
changent. La
politique se durcit
et Fariah-Akel
s'assure que
chaque sentences
soit juste( comme il
le désire). Il utilise
tout son poids pour
faire monter des
mages de pierres et
des protecteurs.

Nenya n'est pas
dupe mai prefère
faire confiance aux
autres membres
pour calmer les
ardeurs de
Fariah-Akel.

Celui qui est le
plus en conflit avec
Fariah-Akel, c'est
Ferandel Macira le
Grands
Coordinateur.
Voleur de
profession, il
n'aime pas la
nouvelle politique
represive, lui qui
est partisans des
avertissemnts
plutot que des
peines lourde.

Fariah-Akel essait
de le faire
"pincer" par les
protecteurs pour
des fautes liées à
ses escroqueries,
histoire de placer
un nouvel Grand
Coordinateur plus
à son gout.

1/3 du temps pour prendre un réel repos pendant lequel, le mage ne fait aucun rêves et se ressource. Ils
sont tout au plus une trentaine.

     Il est arrivé que des condamnés se soient échappé mais il s'agissait de magicien puissant. La vie dans
ces geoles est agréables puisque le condamné à le droit de modeler son environnement à loisir tout en
sachant qu'il s'agit d'un rêve.

Le maître des geoles

     C'est le doyen des geôliers des rêves. C'est lui qui enseigne aux nouvelles recrues. C'est aussi lui qui
contactent les mages des rêves , par un rêve, pour les inviter a embrasser cette profession. Trés
autoritaire, il maintient sa cellule cohérente et il est responsable de toute évasion. Son rôle est pourtant
d'enseigner et d'administrer. Il est trés peu dans le monde des Eeries sauf pour dire bonjour a quelques
"anciens amis".

     Actuellement, il s'agit de Plétaure Jibis, un doyen de 98 ans!! il Connait en personne Nenya qui a une
epoque a levé la sentence qui lui a avit été affligé: La prison des rêves!

Les yeux de Nenya

     Ce sont les hommes de terrain qui traquent les mages en général. Ce sont eux qui enquêtent pour
prouver toute infraction au Codex magica. Ils ont carte blanche mais doivent toujours respecter quelques
règles élementaires. Le meurtre est l'interdit le plus inportant, juste avant la discretion.

     Ils s'agit d'hommes ou de femmes qui suivent les préceptent de Nenya mais qui ne sont pas forcement
magicien. Il y a quelques combattants, des voyageurs, des érudits et quelques protecteurs. La majorité
sont quand même des magiciens qui apprennent beaucoup de sorts de proctection, car une proie se
sachant traquer par les gardiens n'a d'autres possibilités que de l'éliminer.

     Ils sont envoyés en mission par le maître des yeux qui a été prevenu par les patriotes des rêves. ils ont
pour but de trouver qui se cache derrière tel ou tel évenement extraodinaire et une fois qu'ils ont trouvé
un supect, ils le suivent ,avec l'aide ou non de patriotes, pour trouver des preuves et avertir la cellule
Legiactante par le maître de Yeux. Ils sont actuellement 147 membres.

     A ce stade, il se déplace lui même dans un des tribunal ou contact le tribunal itinérant s'il est trop
éloigné des centres du pouvoir. Il fait alors sont rapport direct mais ne connait pas le resultat de jugement
qui sera communiqué qu'aux soldats d'éeries.

Le maître des yeux

     C'est lui qui a le rôle honorifique de contrôler tout les yeux de Nenya. En pratique, il distribue les
mission aux yeux de Nenya et contacte les cellules legiactantes pour leur parvenir les resultats des
enquêtes. Il arrive, qu'il parte lui même sur une enquête si celle-ci est trés délicate ou trés dangeureuse. Il
reçoit les informations des patriotes et choisi le yeux les plus experimenté pour la mission.

     C'est lui qui généralement contacte les jeunes recrues. Généralement, il s'agit de patriotes qui désirent
s'investir un peu plus dans l'organisation des gardiens.

     Actuellement, il s'agit de Nitanie Bruyarth, une femme de 26 ans qui prèfèrent de loin partir en
mission qu'assurer les fonctions administratives. il est arrivé plusieurs fois que la cellule legiactante se
trouve sans affaires a traiter pour cause de vacance du siège du maître des yeux. Mais ce défaut lui est
pardonné, car elle ne lâche jamais sa proie!

Une nouvelle carrière: Oeil de Nenya

     Cette nouvelle carrière, s'adresse à tout les membres de castes en général. Mais devant l'aversion de
Nenya vis a vis de Brorne et de Kroyn, ces deux castes sont les moins representé. Les jeunes postulants
sont souvent d'abord des patriotes ou des fervants défenseurs des interêts de Nenya. Si vous désirez
inclure un de vos joueur dans cete carrière, je vous conseille d'abord d'en faire des patriotes. Et s'il est
méritant, élever le à ce rang.

     Cette carrière est peu contraignante car les missions sont occasionnelles.

Devise:  "Tout voir, tout entendre"

Motivations:  Observer, Découvrir , Servir

Interdit:   "Tu ne tueras pas", "Tu ne te dévoileras pas","Tu restera impartial"

Requiert:   Mental à 3, Perception à 4, Statut 2 dans une caste, Connaissance de la magie à 5, lois à 5,
Psychologie à 5

Spécialisation:  Le personnage ne peut faire parti d'aucune autre organisation et ne peut être en même
temps Yeux de nenya et un autre poste de l'organisation des Gardiens.



Bénéfice:   L'oeil de l'expert.

Une fois par jour, Le personnage peut faire un test sous Mental + Perception contre une difficulté de 10
et se rappeler un détail qui lui a échappé dans la journée. En terme de jeu, le Maitre du jeu lui donne un
indice supplementaire sur la situation qu'ils vivent: Une personne qui les observait, se rappeler la
présence de quelqu'un, un detail dans un environnement....

Les soldats d'Eeries.

     Ces hommes et ces femmes sont les executant des sentences. Ils traquent leur proie jusque dans leur
plus profond retranchement. Ils ne lachent jamais prises et sont sans scrupules. Il sont les instruments de
la cellule legiactante. Formé à la filature et aux missions commandos, les recrus sont des hommes
polyvalents et baignés dans la connaissance de la magie.

     Les soldats d'éerie sont souvent des mages combattants, des combattants, des prodiges , des
magiciens. Ils sont actuellment prés de 132 à parcourir tout le royaume de Kor. Ce travail ne leur prend
pourtant pas 100% de leur temps libre, donc nombreux sont ceux qui ont un second emploi et qui en
vivent.

     Ils sont contacté par le maître d'arme, en  rêve, et apprennent tout ce qu'ils doivent savoir du coupable.
En général, ils ne sont pas au courant de son méfait, pour éviter l'indulgence. Une indulgence qui existait
dans les premiers temps ou les cellules n'étaient pas cloisonnées..

Le maître d'arme des Eeries.

     C'est lui qui reçoit tout les jugements enoncés par les cellules Légiactantes. Il connait les jugement
mais aussi les causes pour lesquels les magiciens ont été jugé. Ainsi il peut choisir le soldat qui sera le
plus experimenter pour la mission.

      Il existe un maître d'arme des Eeries par tribunal. Il contrôle un certains nombre de soldats d'éeries et
des novices qui s'entrainent sous ses ordres. En général, les novices travaillent au début comme greffier
ou font de menu travaux. Puis le maitre d'armes les envoie avec des soldats pour qu'ils apprennent leur
metier.

Une nouvelle carrière: Soldat des éeries

     Il est tout a fait possible de transformer vos gentils Pjs en Soldats d'Eeries. Il faut quand même qu'ils
soient taillé pour le combat et la discretion. Il est utile aussi qu'il soit magicien  mais il peut trés bien
aussi ne pas l'être et être formé par les Gardiens. Ces joueurs ou joueuses doivent avoir quelques
affinités avec la magie ou Nenya. Le plus simple et que vos joueurs soient d'abord des Patriotes des
rêves.

     Cette carrière est peu contraignante car les mission que l'on donne ne sont qu'occasionnelles. Le
personnage est prevenu par rêves, et il ne se confie qu'a son maître d'armes.

Devise:   "Que mon salut vienne de sa punition"

Motivations:  Discretion, Réussir , Servir

Interdit:  "Tu ne te dévoileras pas","Tu n'échoueras pas"

Requiert:  Mental à 3, Physique ou Discipline à 4, Statut niveau 2 dans une des castes, Connaissance de
la magie à 5, Sorts des gardiens (en fonction de sa mission).

Spécialisation:  Le personnage ne peut faire parti d'aucune autre organisation et ne peut être en même
temps Soldat d'Eeries et un autre poste de l'organisation des gardiens.

Bénéfice:   La précision du juste.

Grâce à ce bénéfice, le personnage peu diminuer d'une difficulté l'un de ses jets si sa cause est juste.
Cette diminution s'aplique à tous les jets possible. Ce bénéfice n'est efficace qu'une fois par jour et doit
être annoncé avant le jet. En aucun cas les jets ne servent à sauver le personnage. Enfin la notion de
Juste est apprecié par le Mj qui peut transformer la réussite en échec critique si le jet est abusif.

Les patriotes des rêves.

     Ils forment la majorité de la caste. Simples observateurs, ils font pourtant la partie la plus importante
du travail. Ce sont eux qui préviennent le maître des yeux de Nenya qui envoie des Yeux de Nenya pour
enquêter. Tout le monde peu faire parti de ses patriotes. Les motivations sont diversent mais toujours
dans un soucie de protéger la population des exactions de  certains magiciens. Les patriotes peuvent êtres
des aubergistes, des hommes de mains, des dockers... tout est enviseagle et c'est çà qui fait la force de ces
patriotes.

     Ces patriotes prennent beaucoup de risques car peu protégés, ils sont les plus exposé. Si un magicien



fautif apprends que l'aubergiste qui l'héberge est un patriote, le bougre a du souci à se faire. c'est aussi
pourcela qu'ils sont cloisonné pour eviter de demanteler toutes une équipe. Chaque membre rapporte ses
trouvailles et ses inquietudes à un responsable de ville,si elle est grande, ou d'une petite région s'il on est
en milieu rural. Si le patriote est itinérant, il connait forcement une adresse vers laquelle il peut déposer
une adresse et une seule. Ce chef de region en rèfère à ses supérieurs qui en réfèrent au maître des yeux
de Nenya.

Le Grand coordinateur des patriotes.

     Le coordinateur est un homme ou une femme qui se trouve en principe juste avant le maître de yeux
de Nenya mais son rôle pratique est différent. En effet, il délivre ses transmissions de missives à ses
sulbaternes qui transmettent au maîtres des Yeux de Nenya le plus proche.

     Pendant ce temps, le Grand Coordinateur parcours le monde de kor avec des subalternes pour tester
une partie de la population dans le but de recruter les gens qui ont tout interet au respect de la magie. des
hommes qui respectent Nenya mais aussi ,et surtout d'autres, ceux qui en ont peur.

    Il rentre en contacte avec eux et les interroge longement, puis il leur demande si cela leur interesse de
gagner un peu d'argent. Contre une somme forfaitaire l'homme oui la femme devra avertir une personne
de la ville devant tout évenement insolite.

     Actuellement, le grands Coordinateur est Ferandel Macira, un Joueur de Kar qui parcours tout Kor
pour son propre compte mais aussi pour le recrutement. En jouant, il arrivent, comme il dit, a voir dans
les âmes comme dans leur jeu!

Nouvelle carrière: Patriote des rêves

     Ils sont une multitude à avoir était contacté par le Grand Coordinateur pour faire partie des gardiens.
Pourquoi pas vos joueurs! Les patriotes oeuvre pour l'ordre et c'est tout ce qu'ils savent. Il connaissent
même pas le nom de Gardien, même s'ils en sont. A leur echelle, il n'ont qu'a contacter un pseudonyme
dés qu'ils leur semble que la situation est insolite.

     Cette carrière est logiquement la première si vous désirez intégrer l'un de vos joueur dans les
Gardiens. Aprés il vous sera possible de les faire progresser. Cette carrière étant la moins contraignante,
elle peut s'appliquer a tout le monde.

     Le Patriote a connaissance d'un lieu ou il peut laisser un message pour avertir son supérieur

Devise:   " Force passive, nous sommes les sentinelles de l'avenir"

Motivations:  Attentif, Curiosité , Loyauté

Interdit:  "Tu ne te dévoileras pas"

Requiert:  Rien.

Spécialisation:  Le personnage ne peut faire parti d'aucune autre organisation et ne peut être en même
temps  un être patriote et un autre poste de l'organisation des gardiens.

Bénéfice:  Sentinelle en éveil.

Le personnage gagne l'avantage du sommeil leger.Comme les chats, il ne dort que d'un oeil. Le moindre
bruit anormal le reveil et il est extraordinairement rapide a réagir. En terme de jeu, il se reveille sans jets
a faire et n'a aucun malus d'initiative.

Le Codex Magica
          Il se decline en douze articles qui reprennent les interdits des magiciens et les édits draconiques. Le manquement à ces
règles expose le magicien à des sanctions plus ou moins sevères. Ces lois sont trés anciennes et sont pratiquées  depuis leurs
origines. Parfois anodine ou terriblement contraignante, elles ont toute une raison et ce n'est pas au mage de statut 3 d'en
discuter.

Art1: Tu n'utilisera pas ta magie pour terrasser ton ennemi.
Art2: Tu te devras d'aider les faibles.
Art3: Tu n'utiliseras pas la magie ou la vie foisonne.
Art4: Tu n'amenagera pas de laboratoire dans les villes des hommes.
Art5: Tu te dois d'enseigner aux apprentis.
Art6: Tu de dois d'être affilié à une ecole.
Art7: Tu ne détruiras ni ne modifiera l'équilibre naturel.
Art8: Tu n'invoquras pas de créatures corrompus.



Art9: Tu ne destabilisera pas la société humaine.
Art10: Tu ne commetras pas de sacrifices rituels.
Art11: Tu n'utiliseras pas la magie contre les dragons.
Art12: Tu n'utiliseras pas ta magie contre tes pairs.

LesChâtiments
Ils sont classés par ordre de degrés de répression. Chacun d'entre eux est appliqué par un sort qui est spécifique aux Gardiens
et ne peut être appris que par eux.

Le sceau
En revenant vers un lieu contumier de celui-ci, le magicien voie sur sa porte brûler le sceaux  des
Gardiens pendant une durée d'une semaine. Message permanent d'une faute commise. Ce feu est
magique et ne consumme pas son support. De plus il est invisble pour toute autre personne.

 

Le message

Le magicien reçois une lettre d'avertissement, l'invitant à rejoindre le droit chemin de la magie tel que
la voie les Gardiens. Elle est cachetée du sceau des Gardiens. En l'ouvrant, le destinataire est pris d'une
violente migraine qui le diminue pendant trois jours. Durant cette periode, toute ses capacités
intellectuelles sont de difficulté double.

 

La geole
Un gardien prend contact avec le magicien coupable et lui presente ses griefs. Aprés cela et sous
protection d'une guetteur, il lui lance une sphère d'énergie qui va le priver de "combustible magiques"
pendant une durée dépendant de sa faute.

 

L'Aura
redemptoire

Le magicien coupable brille d'une aura qui le marque pour ses crimes. Il s'agit d'une aura qui vire du
rouge au noir et ainsi de suite. La magicien est alors privé de ses droits et donc il peut être la proie de
represaille sans que les coupables soient poursuivis.

 

L'Amnesie

Les magicciens qui abusent d'un sort sont souvent chatier par cette sentence. Des gardiens
Psychaunotes viennent dans les rêves de leurs victimes et leurs effacent le sort dont ils ont abusé. Cette
technique est la fois curative et preventive pour le prochaine fois.

N.B: il existe des sorts qui permettent de se reveiller lorqu'une entité penètre les rêves d'un magiciens.
Ce sont des sorts developpé par des magiciens paranoäiques ou conscient de leurs erreurs.

 

Le Desert.
Il s'agit d'une variante de la geole. La durée est seulement augmenté en saisons voir en années. De
plus, le magicien coupable est suivi par un guetteur qui verifie l'execution de la sentence dans le temps.

 

L'
Emprisonnement
Onirique.

Pour les crimes qui meriterait l'exctintion de l'individu, les Gardiens ont créé l'emprisonnement
Onirique. Les magiciens sont laché sans pouvoir dans une certaine region du monde des rêves.ils
attendent là pendant des années et certains, plusieurs siècles.



Les sorts des Gardiens
 

 Sort: Malédiction
Sphère: Rêves
Niveau:1
Coût:5
Discipline: Sorcellerie
Temps: 1 heure
Difficulté: 15
Clés: Support de bonne qualité, Rune de magie, objet appartenant à la cible
Effets:Le magicien ensorcelle l'objet de façon spécifique grâce à l'objet qui a appartenu à la cible. Au contact de la cible,
l'objet declenchera la malédiction qui durera 2+1NR jours. Cette malediction peut être un mal de tête, des vomissements, un
rhume etc...

 Sort: Sceau flamboyant des gardiens
Sphère: Feu
Niveau: 1
Coût: 5
Discipline: Instinctive
Temps: depend de la complexité du dessin (ici: deux tours)
Difficulté: 15
Clés: Fusain, Rune de feu, gestuelle( dessiner)
Effets: Un dessin flamboyant brûle sur le support du dessin; ce feu est magique et il ne consumme pas son support. Avec un
niveau de réussite, il est possible de le rendre visible qu'aux magiciens. Avec deux NR il peut n'être visible que par une
personne en particulier

 Sort: Espace de non-magie
Sphère: Rêves
Niveau: 2
Coût: 8
Discipline: invocatoire
Temps: 3 tour
Difficulté: 20
Clés: Une sphère de verre, une Rune de la Chimère, une rune de Vide, gestuelle (aspiration)
Effets: La cible est englobée dans une sphère transparente qui la separe des influx magiques du monde de Kor. Elle ne peut
lancer aucun sorts de cette sphère qui se déplace avec elle. Il est possible pourtant d'utiliser de la reserve de magie venant
d'objets qui la concentre. La sphère se nourrie de la reserve de magie du magicien.

 Sort: Aura redemptrice des gardiens
Sphère: Cité
Niveau: 2
Coût: 8
Discipline: Instinctive
Temps: 1 ac
Difficulté: 20
Clés: Posture, craie de couleur, Rune des cités
Effets: Le magicien dessine rapidement la silhouette de sa cible dans l'air. Celle-ci se trouve alors auréolé d'une aura Rouge
et noir difficilement imitable. Cette aura sans gravité mais les magicien est considéré alors comme un paria. L'aura dure
2+15NR jours et elle n'est visibles que par les personnes qui pratiquent la magie.

 Sort: Amnesie magique
Sphère: Rêves
Niveau: 3
Coût: 13
Discipline: Invocatoire
Temps: Une heure à la tombée du jour



Difficulté: 25
Clés: Posture( mains qui efface un tableau), encens, chant
Effets: Pour lancer ce sort, il faut que le magicien soit déjà un psychonaute. Le sort efface un sort appris par la cible. le
magicen ne peut effacer que le sort pour lequel il est venu, mais il peut apprendre 1 sort connu par la cible par NR.

 Sort: Emprisonnement Onirique
Sphère: Rêves
Niveau: 3
Coût: 20
Discipline: Invocatoire
Temps: Une heure à la tombée du jour
Difficulté: 25
Clés: posture, petite cage en fer, mélodie
Effets: Le magicien crée un repli du monde des rêves et l'ouvre. Aprés quoi il fait entré la cible qui se retrouve dans le
monde Eeries. Le magicien est privé de ses capacités de magie. Il erre parmi ses semblables.

Lesarchetypes
 

 Le geolier des rêves

                ¤ Les geolier est le gardien qui s'occupe de l'emprisonnement des magiciens dans les Eeries. Ils passent le plus clair
de leur temps dans le monde des rêves. Ce travail est eprouvant et ils se relayent pour assurer en permanence la surveillance.
Cette tâche incombe aux magicien les plus agés et les plus expérimenté, qui sont tous des adeptes de la sphère des rêves. Ils y
trouvent tous un grand interet puisque le mondes Eeries leur enlève le lourd fardeau des ans.

                ¤ SOLIOR THESAR. C'est un magicien d'une cinquantine d'années. Aprés a voir passé sa vie au service des
Gardiens comme soldat des Eeries, il a été promu à cette fonction qui le ravie au plus haut point. Il apprecie ces grands
moments de tranquilité et de complicité avec sa sphère élementaire. Ratatiné et boiteux, il ne quitte que rarement la chambre
qui lui a était donné par les Gardiens dans une des tours d'Onyr. Ce qu'il prefère le plus, c'est de discuter avec les magiciens
emprisonnés qui lui compte leur vie et leurs point de vue. Avec l'âge il est moins intrangisant que dans sa prime jeunesse, et
il est plus compliant avec certains enfermés en leur apportant quelques douceur du dehors.

 Les yeux de Nenya

                ¤ Les yeux de Nenya possède la fonction de guetteur. Il suit les magiciens qui sont soupçonné d'abuser de leur art.
Il n'est là que pour observé et accumulé des preuves contre le magicien felon. A aucun moment il n'a le droit d'agir, même si
en réalité, il se devoile pour sauver une vie. Il retourne vers "les juristes" et accompagne le soldat des Eeries dans sa mission
de sanction.

                ¤ HEZAR VIBIS. Jeune homme d'une vingtaine d'année, il a rapidement embrassé la castes des protecteurs. Repèré
par ses pairs, il rejoint les Inquisiteurs et continue son enseignement. Mais c'est sa resitance naturelle à la magie qui lui a
permis de rentrer aux ordre des Gardiens. Desormais, il vit la nuit comme le jour traquant sa proie ou quel soit. Légérement
extremiste, Hezar à souvent l'habitude de tout interpreter contre sa proie.

 Le soldat d'Eerie

                ¤ Veritable main divine, c'est lui qui appliques les sentences de la cellule Légiactante. Il est aidé dans sa quête par
les "yeux de Nenya" qui lui assure une approche sans risque du magicien "felon". Le Soldat est toujours un magicien qui
maîtrise à la perfection un sort des Gardiens mais aussi d'autres qui lui semble utile. Cette spécialisation permet une efficacité
redoutable mais aussi un cloisonnement des cellules activent evitant tous dérapage, puique tout le monde à besoin des autres
mailon de la chaîne.

                ¤MINIAN BRELIST: Femme de 35 ans, cela fait 10 ans quelle porte la charge de soldat d'Eerie. Solide et
disciplinaire elle avait commencée comme mage de la Pierre a Gix. Sa droiture et son devouement la fit remarquée par les
gardiens qui l'enrolèrent. Cheveux court et blond, elle porte l'uniforme militaire des protecteurs. Toute devoué à sa mission,
celui qui essaierai de la corrompre rejoindrait ses ancêtres dans la seconde.



 Les patriotes des rêves

                ¤ Il est les oreilles des Gardiens. Appartenant à la caste des voyageurs ou des commerçants il accumule tout les
faits ou la magie est utilisé et les compulse dans les livres noires qui sont transférés à Onyr à la tour des Gardiens. Il
n'enquêtent pas mais leur position leur permet de tirer un maximum d'informations sur les agissements de tout les citoyens de
Kor. Les commerçant sont souvent implanté dans les villes alors que les voyageurs sillonnent les campagnes à l'affut de toute
histoire extraordinaire.

                ¤ MIRONDE RIMIFIA. Tenancière d'une auberge  modeste mais neanmoins celèbre, ellle entretient de bon rapport
avec tout le voisinage et n'hesite pas à faire de la contrebande pour toucher toutes les couches de la population. De taille
modeste mais aux formes avantageuses, elle tire les vers du nez de tout homme digne de ce nom. Elle a accepter de travailler
pour les Gardiens pour pouvoir envoyer rapidement des lettres a son fils qui fait ses etudes à Onyr pour devenir le plus grand
magicien de tout les temps, a ce qu'elle raconte.

                ¤SALOM EBREN. C'est un voyageur qui travaille pour les Gradiens. C'est un moyen comme un autre pour ce faire
un peu 'argent pour voyager à l'oeil. Mais detrompez vous, quand il s'agit de sa charge de Gardien, Salom est un
professionnel qui traverse les montagnes pour verifier une rumeur. A coter de cela, c'est un coureur de jupon et un joueur
fini. Il n'existe pas une auberge dans tout Kor, ou il ne doive pas de l'argent

Idées de scénarii
Qui vole une Gemme    

     Une jeune femme meure dans les bras de vos joueurs un soir de sortie dans une ville périphérique. Avant de mourir, elle
donne aux joueurs un petit coffret scéllé, un pendantif mysterieux et une adresse dans une autre ville. Elle leur demande
d'aller remettre le coffret à un homme. Cette femme est un des yeux de Nenya qui s'est fait repérer par sa proie. Elle avait
reussi é récolter des preuves mais n'avait pes eu le temps d'avertir le Maître des lois. Son agresseur, un mage de Kalimsshar
est mouillé dans une affaire de reventes de gemmes qu'il vole par portail. Le coffret comprend un liasse de fiche de joaillier a
qui il a vendu des gemmes sous plusieurs identités. Le mage va donc essayer d'arreter les joueur avant d'arriver a leur point
de chute. Hommes de mains, chantage, utilisez toutce qui vous semble plausible. La rencontre final devra confronter nos
joueurs et d'autres gardiens (des soldats d'éerie) au mage de Kali et ses sbires .

Trompeuse apparence

     Un Questeur blanc est en ville, il est a la recherche d'un homme qui aurait commis un meurtre sur un magicien par des
procédés peu orthodoxe. Coincidence, la dernière fois qu'il a été vu, s'était la veille et dans la même auberge que nos joueurs.
La dessus, en pleine nuit le volet de leur chambre explose et un homme d'une vingtaine d'année entre en cavale dans leur
chambre. au rez de chaussée, la milice s'agite et le jeune homme est aux aboient. Avnt que la milice n'entre, les joueurs n'ont
que le temps de le cacher. puis celui-ci leur racontera qu'on le cherche pour une mauvaise raison. C'est un patriote qui s'est
trouvé sur le lieu du meutre juste avant les autorités. A vos joueurs d'aider le Gardiena retourner a son point de chute.
Arrangez vous pour que le Gardien paraisse le plus suspect et le questeur blanc, un vrai emm....eur.

Une production Azathot and Cow
Sur une idée Originale d'Azathot and cow et "le Traître"

 


