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Sorcellerie K

SPHERES DE MAGIE

Cm{ib
(Modiﬁcateurs
)——— Milieu naturel ——(

Sphére Cités Feu Métal Nature Océans Ombre Pierre Réves Vents

Cités +5 -5 0 0 -5 0 -5 +5 0

Feu -5 +5 0 -5 -10 +5 0 0 -5

Métal 0 0 +5 -5 -5 0 0 -5 0

Nature 0 -5 -5 +5 0 -10 -5 g +=3

Océans -5 -10 -5 0 3 0 -5 0 0

Ombre 0 0 0 -10 -5 +5 -5 0 0

Pierre 0 0 0 -5 -5 -5 +5 -5 0

Réves +3 0 . -5 +5 0 0 -5 +5 0

Vents 0 -5 0 +5 0 0 0 0 +3

Magie instinctive Magie invocatoire Sorcellerie

Action retardé : diff +5 Sans la bonne clé : diff +5/+10 Pendant une bataille : impossible

CI¢ parfaite : diff +5 CI¢ parfaite : diff +5 Dans le froid et I’humidité : diff +5

Fatigué¢ : -13 -2 Dans le calme absolue : diff -5 Dans 'urgence : diff +5

Sans la bonne clé : diff +5/+10 Fatigué : -1a-2 Dans une école de magie : diff -5
Sans la bonne clé : diff +5/+10
CI¢ parfaite : diff +5



je‘ L ar f’“\é oN t;ljx i f‘;ﬂ%ﬁ;& ourt é\\ }&UJ 5&5; r j’:)s foo
-_:: i};x o CKLP ° ® ° Y ﬁxv ya :
Grimoire et sortileges e
{ = b ,_Qhw,?ﬁ cgm“ chem }
Lot o S ¢ b i
( Magie instinctive
’ ViU s
Nom du sort Sphére Coiit Temps Diff. €lés = Effet 1
z p V7 = i =
lovp deTomerne?| Fer| & [Jac® [ U5 | A Shde R UG ?ef" b Qe frf“‘ 2 Touet w0 S
= Qfg 4oJ u%e wuf,p/rn m ¢
" Cooe 5 i ‘j“ JI:»-——)\,/‘-/'_,JT E‘C‘ fa —-*'j Our
;: f ; :?C5 /"{, {e:F ?ﬁdﬂ‘”\.@/\) d\,e C’Arm‘ ,‘3 '}— {ll’ Tour
- | u/’o ot lioﬁm
= / ac’ /’"5 »;.j_ Do IS oLu [\\g.%c_ = 7
Wolo. - w(b.r:\.fbe« uve f‘[‘”f—f€” @le
s i»,,f)v- Atour + !/ruw :
A = fen s ne = e = e y v g
S /42 Yeous d AllIne = [Peve] 5 Uac® | 13 A o
a1 1} =
%Q@pe, ie fotsugine Gl | 2 Hac” |5 UL 7 :
g [Tt akon sb®e [Rées| 5 [Bac®| Lo |2 vorx - rone f/T P‘" zwm i el d o
- =L do redingy pom aﬁtﬁcf - Resigl - F?LL;JL%H
=0
T’iﬂr\e %(H?‘;Q:eh— ﬂ'elﬁﬁ /I/ ./:[Cl {8 /45 4 rone . en cu'gd : %ngg dN_J agm ]gg oﬁgf m@%;%;ﬁ;
- .)—ea w\ne G%)
{ ‘7}%;”‘% 3 OJO“.'/‘G/N& &,Q_QM\a

Magle mvocatmre

oMy

JMQ(‘\L( ’so iBtPh:li do .

Nom du sort Sphére Coiit Temps Diff. Clés Effet
SttRoent = [foun [ Mo |4 foulAQ {2 Sinaille fr. can-voix | Rolec 3@ g0 [j 44 WA tour
G@P“P uﬁ\ﬁi&@ﬁr CJ(L = e £ /1: "f morcea.u crase .. fUﬂQ_ 4 Jro.mrs fwé gdﬁ*ﬁmi/aaw)t?}.u
= s - feut ft‘ssfjpol 04 Ao/NR) NN
£ ~ = = A i I o
Eaplon Tane 1 |fe |S [Sacc|/5 L AKuno hillewe vot ef enlgnd - Smn 4+ Q/VR
T wdi- - | feu 3 |&T [45]2 brawae 10 k & 2w - domtty 1 o+ ADAO/NE
:‘w( g ‘:‘ =
e A
( Soreelleric (il tiiic
Effet

Nom du sort

Dot M“"Sphere Coflit Temps Diff. Cles

’}E@mmx du B¢ é’}

aler
o

S

2
]

(I f(C

A

2

=

20

Ao.
bpe

AS

<
/‘i S

UGHO (,Q_CL\\U Lrote A0 fé\J e &(h;
= L/{QL

Zlb Toit N QNP/rru\ 5
ciL 1/ S pr e f*éper‘ee

0O £ E
fung auLéak JLoi®, Cendy menls

tkarbon |, ckan] 4

= %})C& e (o0 “2 Qr ‘Pcu C&Kjﬁ\ {48
dora fauon ,,{ J + R o
w dehe C > km,‘ N

t setver 24N povr S cawanks M

, £

| Ji‘ﬁi

_; AV {}

g o
RAX




7777777 oty ek
M@y; J‘fkﬁf
e ST A
At oy e i " ﬂ«de,L a%nw& | AS domm
Tl i .
vew?\o(\ Jgs\g _ RPN . v ><
?@Uﬁ’ itk %? A C"chl’ &

\”“'/7/”&” M ''''''''' ;)

£ fat o]

L = Mo /uw)?v\d' A0un e QAMJ w‘Sen.ma_p;ﬁ :

(T\M A— ‘?Ul}’ W ﬂ%m+s M\C&C‘WUY\D.%&&FR,&C
s woure. ATNR g do ppofs

- o mRJ; o028 Le
P o
MR s T ety



EQUIPEMENT

( Matériel

Initiative
Nom M CC Dommages  Qualité "Poids Spécial
Poids total =
( Armures (
Type Protection Pénalité Qualité Poids Dragons
Or
Argent
Bronze
Fer

Poids total =

Protection Pénalité Qualité | Poids

Dragons
Or
Argent

9 Bronze: -
Fer

Poids total =



Portrait du personnage

Caste des mages
Statut : || [ (54

Nouvelle compétences (

Analyse (pratique)
Enchantement (technique)
Meéditation (pratique)
Psychométrie (pratique)

Bénéfices et Techniques ( /

Description des bénéfices Description des techniques

1 | Le personnage peut lire les matrice magiques et reconnaitre les La mati¢re : pour chaque sphére maitrisée le personnage peut faire
domaines d’influence des mages, une spé de combat ou théorie apparaitre un peu de 1’élément concernée, une fois par jour

2 | Le personnage peut reconnaitre un sort lancé (Men+Int diff 15) L’esprit { 2 NR gratuit par jour pour améliorer ses sorts

E 3 | Le personnage peut faire ses propres sorts et matrices magiques  La volonté : en dépensant 2 points de maitrise et de magie, +1 dé
s neutre supplémentaire pour un jet de discipline .
= Ajoute le niveau de sphére pour ce défendre contre les sorts de La flamme : une fois par combat le personnage peut lancé un sort de
méme sphere magie instinctive sans dépenser de points de magie
5 | immunité aux sorts niveaux 1 de sa spheres privilégiée La source : une fois par jour, peut soigner 1 blessure par pts de magie
Priviléges (
O anonymat (4) Le personnage peut se faire passer pou un membre d’une autres castes.
[ Aura (3) une aura est émise par le mage, et visible uniquement par les mages et créatures magiques. Elle

traduit son statut, ses sphéres de prédilection, son lien,... il peut essayer de la cacher.

O Empathie élémentaire (5) sert & puiser de I’énergie dans un lieu. Jet Men+Emp diff 10 regagne 1 points de magie dans la
sphére invoqué par NR

O Laboratoire (5) permet I’accés aux salles d’essai des académies. Diff —3 pour ses jets d’apprentissage.

O Leurre (2) Simule le lancement d’un sort. Jet mental+magie instinctif diff mental+volonté de la cible.

¥ Messager (4) permet de disposer d’un petit animal capable de transporter des messages a un endroit fixe.

O Prédisposition (3)  choisit une discipline ou sphére, cela réduit de 5 le difficulté d’apprentissage. Peut étre pris 2 fois

O prévoyance (2) le personnage dispose a tout moment des ingrédients et clé pour ses sorts (sauf clé difficile)

2} Sortiléges fétiche (4) le personnage maitrise un sort (+2 pour le lancé). Ce priviléges peut étre pris 2 fois

-Style (3) permet de jeter des sort en usant de gestuel ou clés particuliéres. Il passe pour étant d’un statut
supérieur et gagne +1 en renommée en présence de mages qui 1’on reconnu.

O Tuteur (4) permet de bénéficier de I’aide d’un mage de statut supérieur de la méme école de magie. En échange
de petits services.

00 Apprenti (6) permet d’avoir un apprenti, demandant apprentissage contre menu services.

0 Mémoire (8) Permet de se rappeler d’une info qui date entre 1 mois et 1 an.

[J engagement (8) Permet d’ignorer, une fois par combat pendant un tour les malus de blessure.

Interdit ‘

[0 La loi du pacte tu n’abuseras pas de ta force. Si le personnage ne peut abuser de ses pouvoirs.

[0 La loi de la prudence tu te dois d’étre vigilant. Il ne dois pas tenter d’expériences dangereuse dans les endroits peuplés, et
assumer les conséquences de ses actes.

[0 La loi du partage tu dois transmettre ton savoir. Le personnage est tenu de transmettre son savoir. e

Statut Description

Apprenti Une sphere a 4, une discipline a 5, mental a 4, intelligence a 4

Initié Une sphére a 5, une discipline a 6, mental a 5, intelligence a 5, 5 sortiléges de niveau 1

Mage Une sphére a 6, 2 sphéres a 3, 2 discipline & 5, mental a 6, intelligence a 6, maitrise a 4, 4 sortiléges de niveau 2, 3
priviléges de caste.

Grand mage Une-sphére-a 8,3 sphéresa4, 2 discipline a 8, intelligence a7, maitrise a'5; 3 sortiléges de niveau 3, 5-privilégesde
caste:

Grand maitre Une spheére ou une discipline a 10, 3 spheéres a 6, 2 discipline & 7, mental a 7, maitrise a 6, 25 sortiléges, 6 priviléges

de caste.
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Nom du Dragon :

(Faveurs

Lien draconique
Nenya i,

Niveau de lien :

nom
E Le monde éthéré

[0 Empathie

O Leréve éveillé

[0 Transe onirique

niv description

1

Cette Faveur est trés puissante, mais elle ne peut étre utilisée que durant la nuit, car elle utilise les
réves convoyés par la Chimére. Grace & cet avantage, le personnage peut modeler un réve et
I'envoyer a un individu de son choix afin de faire passer un message ou de provoquer un
cauchemar. La Difficulté du jet de Mental + Empathie varie en fonction du degré de connaissance
qui unit les deux personnes. S’il s'agit d'amis de longue date, de parents ou de proches
compagnons, la Difficult¢ est de 10. Si le personnage connait sa cible de vue ou qu’il ne lui a
adressé la parole que quelques fois, elle passe a 15. Si le personnage n'a jamais vu sa cible, la
Difficult€ est de 20. La possession d'un objet appartenant a la cible ou la préparation d'un rituel
magique peuvent diminuer cette Difficulté, tout comme une défense magique ou un mauvais
environnement peuvent l'augmenter.

A l'inverse du monde éthéré, ’empathie onirique peut s'imprégner du réve d'un autre. Durant la
nuit, et pour peu que sa cible dorme, I'Elu peut tenter un jet de Mental + Empathie contre une
difficulté de 10, si la cible est un compagnon, de 15 si elle est connue de vue on de 20 s'il s'agit
d'un inconnu. De plus, cette Diffivulté est fort sensible, 2 la distance, 2 un mauvais environnement
ou a une mauvaise préparation, elle peut donc étre modifiée, a la discrétion, du meneur de jeu.
Echec : la victime semble ne pas réver, cette nuit-1a. Le vertige s'empare de I'Elu.

Réussite simple : I'Elu voit indistinctement les scénes révées. Les i images restent floues mais
peuvent étre interprétées.

1 Niveau de réussite : I'Elu voit distinctement les scénes révées.

2 Niveaux de réussite : 1,Elu voit distinctement les scénes révées et certains éléments importants
pour le réveur prennent des teintes ou des proportions étranges, selon qu'il les juge négatives ou
positives pour lui. Par exemple, un objet représentant un danger pourra étre plus grand ou plus
sombre que dans la vie réelle.

3 Niveaux de Réussite : comme Précédemment, si ce n’est que les détails inutiles sont gommés du
réve, pour laisser place aux sentiments du réveur. L’élu peut donc ressentir I'angoisse, la peur ou
le plaisir qui animent le réveur.

4 Niveaux de ite et Plus : L’élu est conscient du sens caché des €lément qui apparaissent dans le
réve. 1l peut donc, avec certitude, connaitre I’importance d’un élément ou I’autre par rapport 4 la
vie réelle

A ce niveau de Faveur, I'Elu bénéficie d'un léger décalage dans la perception que les autres ont de
lui dans I'espace. Tant qu'il ne se livre & aucune action offensive, la Difficulté pour le toucher
augmente de 10 car ses adversaires ont tendance 3, frapper 1a ot il se trouvait quelques instants
plus t6t. IIs ont du mal & évaluer les distances. Dés que le personnage se manifeste de maniére
trop visible, en déclarant une attaque ou en langant un sortilége offensif, il perd le bénéfice de
cette Faveur et ne le retrouve qu'aprés une nuit de sommeil.

Durant la nuit, et pour peu que sa cible dorme, I'élu peut tenter un jet de Mental + Volonté contre
une Difficulté de 10 + Tendance Dragon + Volonté de la cible pour provoquer une crise de
somnambulisme. La personne visée se Ievera et se comportera en accord avec le réve qu’elle est
en train de faire, elle peut donc parler, se battre, se déplacer, ect. La crise cesse dés que le réve
prend fin ou dés que la victime subit des dommages. Si ce reve n’est pas induit magiquement, le
meneur du jeu peut déterminer aléatoirement son contenu :

1-2 : réve érotique

3-4 : réne paisible

5-6 : cauchemar angoissant

7-8 : cauchemar terrifiant

9-0 : réve héroique



Nom Niv description
[:] Rémanence 2 Cette Faveur permet au personnage de partager un souvenir récent d'un étre humain avec qui il a
établi un contact une simple discussion suffit généralement. En réussissant un jet de Mental +
Empathie contre une difficulté de 10, il parvient a ressentir et a visualiser sommairement le
souvenir qui hante le plus son interlocuteur. Avec une réussite simple, le souvenir dois étre frais
de moins d'une heure. Avec 1 Niveau de réussite événement peut avoir eu lieu dans la journée.
Avec 2 Niveau de réussite, dans le mois avec 3, dans l'année avec 4, etc. De plus, en dépensant un
niveau de réussite le personnage peut bénéficier d'une dimension supplémentaire comme le son,
les sensations, ect.
Si I’interlocuteur du personnage tient & masquer ce souvenir il faut effectuer jet d'opposition
Mental + Volonté. La difficulté du jet peut étre réduite de 5 voir de 10, si le personnage est
parvenu & instaurer une ambiance propice a la confession, a la réverie, ect.

1 Le manteau de 3 Cette Faveur permet au personnage de lancer et de conserver un dé supplémentaire du Dragon
chimeére chaque fois qu'il effectue une action impliquant 'Empathie, la psychologie, la perception de
I'invisible ou l'onirisme.

w

Le personnage peut appeler chaque nuit sur la réussite d'un jet Mental + Empathie + Tendance
Dragon contre une difficulté de 15, un familier chimérique. Celui-ci lui prodiguera des conseils et
lui obéira jusqu'a l'aube. De plus, le Mentor peut agir sur son environnement il peut donc
combattre. L’élu est convaincu de voir a ses coté un individu de sexe opposé d’une grande beauté.
Tous les autres observateur distinguent difficilement une forme fantomatique. S'ils réussissent un
jet de Mental + volonté contre une Difficulté de 10, ils discerneront I'étre qui hante leurs
fantasmes les plus inavou€s ; cette image sera d'antant plus parfaite que le nombre de Niveaux de
réussite est élevé.

1 Le mentor éthéré

La perte de son Mentor pour des causes magiques ou parce qu'il se fait tuer dans un combat
plonge I’élu dans une crise de dépression profonde qui lui fait remettre en cause tous ses acquis.
La Tendance Dragon du personnage est réduite de 1 et sa Sphére des Réves de 2 points.

1 Les miroirs des 4  Cette Faveur permet a I'Elu de fagonner et de projeter des illusions si crédibles qu'il est méme

songes possible de les toucher, de les sentir, et méme de les combattre. Tout d'abord, le personnage doit
décrire avec précision l'illusion qu'il souhaite créer. Ensuite, il doit réussir un jet de Mental +
Empathie contre une Difficulté fixée par le meneur de jeu, en fonction de la complexité, de la
taille et du degré de réalisme désirés. A titre de référence créer l'illusion d'un cheval au galop
demandera une Difficulté de 5. Cette DifFiculté sera augmentée de 5 si les chevaux sont en
troupeau et proches de l'observateur, de 10 s'ils se précipitent pour piétiner le spectateur, etc. Une
telle illusion dure un nombre de tours égal & la valeur d'Empathie du personnage. Il est cependant
possible de la maintenir en réussissant,  chaque tour supplémentaire, un jet de Mental + Volonté
contre la Difficulté de création de I'illusion, augmentée de 5 par tour. Seuls les Elus de Nenya et
les dragons ont une chance de comprendre qu'il s'agit d'une illusion, en réussissant un jet de
Mental + Empathie contre la Difficulté de création +5.

] Absence 4  pour utiliser cette Faveur trés puissante, le Personnage doit tout d'abord €établir un contact
physique avec sa cible. Ensuite, en réussissant un jet de Mental + Empathie contre une difficulté
de 10 + Volonté de son interlocuteur, le personnage peut lui poser une question + une par Niveau
de Réussite, question auxquelles ce dernier répondra par ’entiére vérité et sans méme s’en rendre
compte. La victime de cette Faveur ne garde aucun souvenir mais peut avoir I’impression d'avoir
eu une absence Passagére, comme si elle était perdue dans ses songes. Elle ne peut bien
évidemment répondre qu'a des questions dont elle connait la réponse et peut, au besoin, effectuer
un jet de Mental + Intellect pour y réfléchir.

[0 L’abime de I’esprit 5  Une fois par nuit, le personnage peut s'insinuer dans les songes d'un étre humain avec qui il a déja
eu un contact, physique ou verbal, et lui dérober une partie de sa mémoire. Il est ainsi possible de
( Interdits

ne gommer qu'une simple phrase, mais aussi une semaine toute entiére. Le personnage ne peut
effacer plus de journées de souvenirs qu’il ne posséde de points d'Empathie.
[0 La Loi de Primauté draconique : jamais tu ne seras trop humain. Le personnage doit veiller a toujours se souvenir que son
statut d'Elu demeure un don draconique. Une Tendance Homme supérieur a 1 doit ainsi étre considérée
comme une hérésie et un renoncement aux valeurs primordiales.

[J La loi de I’absolue Nécessité : tu brilleras par ta compréhension des choses et ta curiosité insatiable. Nenya utilise ses élus
¢a ses propre fins : un élu curieux qui réfléchit lui permet d’accroitre son savoir.
O La loi de ’ambiguité : jamais tu ne feras état de tes priviléges d’élu. Les €lus doivent préférer étre besogneux et
obéissants plut6t que vantards et bien en vue.




Les portes célestes
Introduction envoyée directement a Irma Bahna

Dans les hauteurs des tours de la magie, au sommet méme d’Onyr ou seuls les Dragons, les
mages et quelques Citoyen sont invités, Irma attends dans une antichambre dont les fenétres
donnent sur un paysage nuageux, ou les quelques trouées permettent de voir la campagne de
Pomyrie. Au long, par de 13 les distances se trouve la forét de Solor, ce mystére qui résiste a sa caste
depuis des centaines d’années.

Irma Banha est calme et intriguée, elle sent la présence de son dragon tutélaire, il n’est pas
loin, pas loin du tout. Cela fait des semaines qu’elle n’a plus de contacts avec lui.

L’ouverture de la porte la sort brusquement de sa méditation. Un homme en livrée, de blanc
vétu, probablement un mage du vent, lui annonce qu’elle est attendue a I'intérieur.

La nouvelle salle semble étre immense, bien trop grande pour la tour dont elle a gravie les
dizaines de marches.... Un sort ? Quoiqu’il en soit, elle est conduise a son siége ou se trouve déja
installé une femme entre deux ages, trés belle avec un puissant regard, Irma se sent déja presque
nue quand elle réalise que c’est Nitanie Bruyarh, le maitre des Yeux, l'informatrice la plus haut placée
dans la hiérarchie des gardiens de Nenya. A sa droite, un homme habillé de fagon excentrique, un
couvre-chef en forme de béret brodé avec de nombreuses breloques. Il pourrait passer pour un
Commercant mais I'absence de bague a ses doigts dit le contraire. Il ne semble pas afficher sa caste
méme s’il semble évident qu’il n’est pas un sans caste de par sa posture. A sa gauche, un homme
vétu d’un manteau de voyage a capuche, un arc a c6té de son siége, c’est un Voyageur.

Mais surtout au fond de la salle lovée sur elle-méme, le dragon d’irma qui I'accueille d’une émotion
de sérénité et de bonheur télépathiquement.

« Mage Bhana, commence Nitanie Bruyarth, « je vous présente Ellesius, maitre érudit »
tendant son bras vers ’excentrique « et Borenian, Initié des fils du vent » en tendant son bras vers
’homme en tenue de voyage.

« Je vais étre bref. Vous vous souvenez surement, de ce facheux épisode ou une partie de
bibliothéque dans la forét de Solyr fut subtilisé par I'un de vos anciens compagnons? » Irma ne peut
qu’acquiescer, se sentant un peu mal. En effet, il y a quatre ans, leur groupe avait trouvé une
bibliothéque dans les ruines d’une cité dans la forét de Solyr. Alors qu’ils étaient sur le retour, un
dragon de Kalimsshar qui s’était lié avec son compagnon avait emporté la charrette ou était stocké le
début de leurs découvertes. S’en été suivi une dispute qui avait conduit a la séparation du groupe
quelques semaines plus tard. Elle ne pouvait I'oublier.

« Irma ? Irma |, vous étes avec nous ? » irma était atteinte de la marque de Nenya, lui
procurant un certain degré d’intimité avec la magie du dragon des réves mais la contrepartie était de
temps en temps un repli dans ses pensées, I'univers autour d’elle pouvait exploser qu’elle n’en
n’aurait aucune conscience.

Irma, se redressa dans son siege et fit un oui de la téte.

« Vous partirez donc avec Ellesius dés demain pour la forét de Solgret tachez d’assurer sa
sécurité et de nous ramener des réponses ». Tous se levérent d'un seul homme, laissant Irma dans la
surprise et ne se voyant demander de répéter, se leva elle aussi pour rejoindre I'antichambre. Il lui
fallait rejoindre ses compagnons. Juste avant de passer la porte, elle jeta un regard vers son dragon,
et elle aurait parié voir se dessiner sur la gueule du dragon un sourire....
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Dans les hauteurs des tours de la magie, au sommet méme d’Onyr ou seuls les Dragons, les mages
et quelques Citoyen sont invités, Irma attends dans une antichambre dont les fenétres donnent sur un
paysage nuageux, ou les quelques trouées permettent de voir la campagne de Pomyrie. Au long, par de la
les distances se trouve la forét de Solor, ce mystere qui résiste a sa caste depuis des centaines d’années.

Irma Banha est calme et intriguée, elle sent la présence de son dragon tutélaire, il n'est pas loin, pas
loin du tout. Cela fait des semaines qu'elle n'a plus de contacts avec lui.

L’ouverture de la porte la sort brusquement de sa méditation. Un homme en livrée, de blanc vétu,
probablement un mage du vent, Iui annonce gu’elle est attendue a l'intérieur.

La nouvelle salle semble étre immense, bien trop grande pour la tour dont elle a gravie les dizaines
de marches.... Un sort ? Quoiqu'il en soit, elle est conduise & son siége ou se trouve deja installé une
femme entre deux ages, trés belle avec un puissant regard, Irma se sent déja presque nue quand elle realise
que c’est Nitanie Bruyarh, le maitre des Yeux, I'informatrice la plus haut placée dans la hiérarchie des
gardiens de Nenya. A sa droite, un homme habillé de fagon excentrique, un couvre-chef en forme de béret
brodé avec de nombreuses breloques. Il pourrait passer pour un Commercant mais I'absence de bague a ses
doigts dit le contraire. Il ne semble pas afficher sa caste méme s’il semble évident qu’il n’est pas un sans
caste de par sa posture. A sa gauche, un homme vétu d’'un manteau de voyage a capuche, un arc a coté de
son siege, ¢’est un Voyageur.

Mais surtout au fond de la salle lovée sur elle-méme, le dragon d’lrma qui I'accueille d’'une émotion de
sérénité et de bonheur télépathiquement.

« Mage Bhana, commence Nitanie Bruyarth, « je vous présente Ellesius, maitre érudit » tendant son
bras vers I'excentrique « et Borenian, Initié des fils du vent » en tendant son bras vers 'homme en tenue de
voyage.

« Je vais étre bref. Vous vous souvenez surement, de ce facheux épisode ou une partie de
bibliothéque dans la forét de Solyr fut subtilisé par 'un de vos anciens compagnons? » Irma ne peut
gu’'acquiescer, se sentant un peu mal. En effet, il y a quatre ans, leur groupe avait trouvé une bibliothéque
dans les ruines d’'une cité dans la forét de Solyr. Alors qu'ils étaient sur le retour, un dragon de Kalimsshar
qui s’était lié avec son compagnon avait emporté la charrette ou était stocké le début de leurs découvertes.
S’en été suivi une dispute qui avait conduit a la séparation du groupe quelques semaines plus tard. Elle ne
pouvait I'oublier.

« Irma ? Irma |, vous étes avec nous ? » Irma était atteinte de la marque de Nenya, lui procurant un
certain degré d’intimité avec la magie du dragon des réves mais la contrepartie était de temps en temps un
repli dans ses pensées, I'univers autour d’elle pouvait exploser qu’elle n'en n’aurait aucune conscience.

Irma, se redressa dans son siége et fit un oui de la téte.

« Vous partirez donc avec Ellesius des demain pour la forét de Solyr et tachez d’assurer sa securité
et de nous ramener des réponses ». Tous se levérent d’'un seul homme, laissant Irma dans la surprise et ne
se voyant demander de répéter, se leva elle aussi pour rejoindre I'antichambre. [l lui fallait rejoindre ses
compagnons. Juste avant de passer la porte, elle jeta un regard vers son dragon, et elle aurait parié voir se
dessiner sur la gueule du dragon un sourire....

https://mail.google.com/mail/ca/u/0/?ui=2&ik=392260e3d2&view=pt&search=inbox&th= 14cf65941c7b852f&simIi= 14cf6594 1c7b852f n
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Les choses ont beaucoup évoluée depuis votre mission dans le nord, ou vous étiez & la recherche
d’'un mage fataliste Lem Agrag qui vous avait conduit sur les contreforts des Monts de Brumes pres de Kemn.
Vous aviez alors empéché le massacre d'une communauté d’érudits déclarés hérétiques par les Inquisiteurs
zélés de Brome. A sa téte Egolan Sin, une brute épaisse sans scrupules n’hésitant a torturer homme,
femmes et enfants pour une parole de trop ou un regard de travers.

Par votre réussite, vous lui aviez envoyé un camouflet qui n'a bien sar pas digéré. Certaines voix
avez été jusqu’a méme s’interroger sur les pratiques de I'inquisiteur, mais celui-ci & des soutiens importants
et la « croisade » contre les humanistes est encore en route. Vos supérieurs vous ont fait comprendre qu'il
serait peut-étre dans votre intérét de laisser les choses couler et de disparaitre un moment.

Vous avez donc profité, grace aux connaissances d’'lrma Bahna, de traverser la moitié de Kor en
utilisant ce miracle qui est la téléportation d’'Onyr de Jasp a Onyria en Pomyrie a I'équinoxe d’automne.
Aprés gu’lrmha Bahna se soit entretenu avec ses supérieurs, vous étes descendu grace a la guilde des
transbordeurs par lévitation. Autant dire que la descente a été diversement appréciée.

A Onyria, vous aviez un contact avec Ellenius, un érudit qui doit partir pour la forét de Solor...

https://mail .google.com/mail/ca/u/0/?ui=2&ik=392260e3d2&view=pt&search=inbox&th= 14cf5fc9545519ee&simi=14cf5c9545519ee&simi=14cf6132c0cdd3...  1/3
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Les Gardiens

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

Ce sont les Gardiens, organisation séculaire qui epie en secret lesfait et gestes des magiciens. Véritabe organe de
répression aparue lors d'une période trouble de I'histoire, elle est |e 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 téte 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 secréte. Puis un descriptif détaillé de
|'oganisation des Gardiens, avec possibilité de faire rentrer vos joueurs dans cette organisation. Le Codex magica, ce receuil de
loi qui doit étre connu par tous les magiciens. Ensuite les chétiments 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....

¢ EElBtorique

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 arréter. |1s atteindront rapidement I'l nterdit et la forét de Solor. En effet I'armée Zul n'ajamais était auss
organisée. Et sous e commandement de Malawi Murad c'est un rouleau compresseur qui balaye toutes les forces armées
adverses. Pourtant une resistance sorganise. C'est la plus grande assembl ée de magiciens que I'Histoire de Kor ai connu.
Venu des quatre coins du monde, ils se sont ligués pour endiguer cette marée. Et c'est alafin del'hiver de cetre année la 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 premiére
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 quel ques sort de combat. Maintenant ces hommes et ces
femmes peu instruit de I'esprit de la magie errent dans la Pomyrie cherchant un emploi et se vendant au plus offrant.

653-659 L es jeunes mages inexpérimentés sont engageé dans les armées réguliéres 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 assiégées 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, puisgue ces raids remontent jusqu' a Havre!

659- Galtiar Vexor, mage de la pierre renommé dans sa caste organise les premiéres expéditions contre les magiciens
guerriers. Latraque sorganise maisles 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
nefallait pas. Les autorité d'Onyr Gratifie Vexor du rang de Grand Maitre de la Pierre. Et celui-ci ne sarret pas la. 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
saccordent adire quelle était nécessaire.

1138- Depuis plus de 400 ans, les Gardiens rassurent les magiciens et les populations qui voient en eux un fagon
d'endiguer ce gu'ils ne comprennent pas. Mais e pourvoir se durci et |les chatiements sont de plus en plus dur et les jugements
de plus en plus expéditifs. Un mécontentement s'éléve dans le secret depuis plus de 50 ans et alamort du Grand Gardien des
voix sélévent. Dans I'Ombre Kalimsshar lui méme aurait orchestré la chute des Gardiens tels gu'il étaient. Car nombreux
sétonnent 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 I'appui d'une grande partie des
mages.

1140- Gierok Fraun est un jeune mage desréves, assidu et travailleur, il est connu pour étre un bon apprent, mais sans
avenir prestigieux. C'est pourtant par lui que renaitre les gardiens. Dépositaire des volonté de Nenya et de Kalimsshar. |l faut
ressuciter les Gardiens mais sous une autre forme. Une forme plus discréte mais tout autant efficace. Et c'est ainsi que Fraun
avec |'aides de quelques dragons des réves et de I'Ombre ressucita les Gardiens. Chacune des ses cellules est isolées et Nenya
donna a ses nouveaux Gardiens des pouvairs 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.

P

(“: Lesecret

Lesecret est le
maitre mot de cette
organisation.
Depuis 1138 Ade,
les Gardiens se
retrouve dansla
clandestinité.
Organisation
dissoute elle est
officiellement
remplacée par les
Questeurs blancs.

C'est pour cette
raison que le secret
est demiseet si les
vieux sages savent
quelesgardiens
rédent, les
apprentisn‘en ont
entendu parlé que
dansleslivres
d'histoire. Les
autres castesn'ont
aucune notion de
cette organisation,
apart peut ére
quelques grands
dragons et surtout
Kalimsshar qui a
fait renter dansla
clandestinité ce
mouvement.

(S Organisation

Les Gardiensn'ont
aucun contacts
avec d'autres
institutions. lls
sont autonome et
vivent en autarcie
grace aux sommes
payées par les
mages a la caste.
Slilssavaient
qu'une partiede
leur taxe partait
dansune
organisation faite
pour lessurveiller,
Onyr serait
surement afeu a
sang.

Cette organisation
peu nombreuse
(800 membresa
peu pret) n'est pas
aussi homogéne
gu'on voudrait le
penser et surtout
pas actuellement. il
y a souvent des
friction entrele
conseil restreint et
lescellules et entre
le conseil restreint
et le premier
gardien. Lesconflit
entrele Premier
gardien et les
cellules ne sont pas
rarenon plus.

L6

¢ [Mdiganisation

Organisation séculaire, les Gardiens ne cessent d'arpenter |es terres de Kor alarecherche de toute
"vilenie" magique. Cette organisation crée par Galtiar Vexor regroupe hommes et femmes dévoués a
Nenyaet alamagie. 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, avrai dire, distante de toutes institutions
humaines.

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

Fariah-Akel, e premier Gardien, est un fils de Brorne, il aétait 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 méme le Codesx Magica ne va pas échapper aux reformes.

Le consell restreint, aide le Premier Gardien dans ses taches. En principe les decisions sont concertés
méme si théoriquement, le conseil restreint n'est la que pour conseiller le Premier Gardien. Et c'est ce
gu'acompris Fariah-Akel qui dirige seul cette organisation. Il contréle d'une main de fer lestrois cellules
(Légiférante, Légiactante, Exécutive) et n'hésite pas a simmiser dans les affaires. Celafait longtemps que
['on a pas vu un Premier Gardien aussi zélé.

Lestrois cellules soccupent d'édicter deslais, de juger et de lesfaire appliquer par un certains nombre
de professions que sont: les geoliers des réves, 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 cesmembres
ne sont pasdela
méme caste, et ne
sont pastous
humains. Ces
conflitsde
mentalité sont trés
important mais
permette aussi une
vision pluslarge.
Difficile de
comparer
|'experienced'un
dragon d'Ozyr
avec un jeune
voleur, maisles
deux pointsde
vues sont
entenduent et, plus
OU Moins, repectés.

—

G Recrues

Leshommeset les
femmes qui
composent ce
groupe sont trés
différents. lls sont
recr utés dans tout
les milieux pour
qu'aucun Magicien
ne puisse trouver
refuge. Les
Gardiensrecrutés
vont de I'érudit
rat-de-bibliotheque
jusgu'au voyageur
illétré. Lessans
caste forme une
petite partie des
effectifsmaisils
sont souvent plus
meritant queles
autrescitoyens.

L es placent
qu'occupent les
recrues sont trés
variable. Du
simple patriote qui
va observer aux
jugesdelacdlules
Legiactante, ily a
unemargeet c'est
lemaitedela
cellule qui propose
lesfuturs
postulants. Le
systeme de choix
par une seule

per sonne peut
passer pour une
monar chie maisen
pratique c'est
généralement
moins flagrant.

Lespostulantsne
sont jamais
conscient de leur
situation. C'est aux
Maitre ou a ses
aidesdetrouver
"|'oiseau rare".
Puisle maitrele
test pour savoir s'il
est dignedefaire
parti de
|'organisation. la
majorité des postes

Nenya

Le grand gardien
{cymballing)

Aide &7

Le premier Gardien
(Fariah-akel dragon de Brorne)

élit R

Le conseil Restreint

SUpErTise SUPErVE Supetvise
Cellule Légiférante | | Cellule légiactante| | Cellule exécutrice
Maitre des lois 4 e toat 4 en tout
Ayerlard Fraun Lemaitre des sentences Lemaitre des (zeiles

Fletaure Jibis

Lemaitre des Y eux
Hitanie Bruyarth

Maitre d'arme des Eeerie
Grand Coordinateur
Feérandel Macira

Lesreprésentants Les9juges

€ Le Grand Gardien.

Cette t&che incombe au maitre de la sphére des réves qui est le premier elu de Nenya elle méme. C'est
alui querevient lerdle de présider cette assemblée des Gardiens. 1l est e Grand Gardien. Son rdle n'est
en fait qu'honorifique et il preside que les grande session qui traitent de problémes graves. Depuis un
siecle, il n'apresidé que deux fais.

Actuellement, il sagit de Cymballine la maitresse de la sphére des réves. Elle est |a premiére des
adeptes de Nenya. Cymballine est comme sa maitresse, détachée de tout et ne préte que peu d'importance
a cette fonction. C'est donc son Premier Gardien gardien qui assure la complete fonction de Grand
Gardien.

€ Le Premier Gardien

Trés grande et latache du Premier gardien. C'est lui qui soccupe de pratiquement toute I'organisation. IL
supervise lestrois cellules de travail et aidé par le conseil restreint. |1 ale droit de veto sur toute les
decisions en accord avec le Grand Gardien.

Il est élu par le consell restreint pour toute la durée ou celui-ci reste intacte. Aprés lamort d'un des
membre ou lademission, il est réulu par le conseil restreint. Ceci pour eviter que les dragons ne tiennent
latéte de |'organisation pendant plusieurs siécles.

Actuellement, il sagit 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 avie
mais dans
certaines cellules
commela
|égiféranteou la
Iégiactante, la
charge peut étre
refutéaprésun an.
Au maitrede
choisir labonne
personne, qui ne
risque pasde
trahir, unefois
retournédansla
vie normal.

C Questeurs

Lesquesteurs
blancs sont en
pleine concurrence
avec lesgardiens.
Il sont la partie
emmer gée de
I'iceberg, tant est
soit peu que
I'ensemble est
cohérent. Les
questeurs
connaissent
|'existence des
Gardiens, et les
acceptent plus
qgu'ilsnelesaime.

Il n'existe pas
d'inimitiéentreles
deux groupes, sans
pour autant une
coordination des
deux groupes.Car
lesapplications
sont différentes.
Les Questeurs
Blancs s occupent
d'affaire officielles
portée en public,
alorsqueles
Gardiensrestent
dansi'ombre. 11
n'est pasrare, qu'il
y est des
téléscopage
d'affairesmais
Cymballineest la
pour trancher.

Maislaou les
Gardiens prennent
le passur les
Questeurs blancs,
c'est la possibilité
d'action. Le
Questeur Blancs,
mémesilsest
repectéet craind,
devratoujoursse
plier aux uset
coutumes du pays
danslequel il
enquéte. En plus,
sanotoritéle
dépasse souvent et
nombredefoisle
lievresest d§ja
échappé.

C L'Echec

I ya deux types
d'échec chez les
gardiens: L'échec
del'application

Il est composé de 7 membres dont I'un est élu pour étre le Premier Gardien. La composition de ce
conseil est toujours constante avec un Réveur, un mage de I'Ombre, un dragon des réves, un representant
destrois disciplines et un dragon qui represente les autres spheres.

Il apour but de conseiller e Premier Gardien qui lui méme supervise les trois cellules. En pratique
c'est lui soccupe des préocupations routiniere des Gardiens.

Aujourdhui, le conseil se compose de Esulk Ftijert, le Réveur, Horock, le dragon des réves, Cericelle
Galiebo, larepresantante de I'ecole des instinstifs, Barabos Y emith, de I'école des invocateurs et Parinieu
Flésandard, le sorcier. Fariah-akel est le Premier Gardien et le represantant des 8 spheres. Nagash
Sectralis est |le mage de I'ombre |e representant de la neuviéme sphére.

—

C Les actios

les actios sont les trois cellules qui compose le corps e I'organisation des Gardiens. Elles possedent
trois fonctions bien définies et bien séparées.

Lacdllule |égiférante soccupe de créer les loi des magiciens qui sont dans le Codex Magicaen
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 I'édition des lois du Codex Magica. Ceslois 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, aler al'en contre de ceslois entraine
immanquablement des represailles et ¢a depuis I'époque des mages guerriers.

Le maitre des lois

Le maitre deslois est désigné par le conseil restreint pour une duréede 9 ans, aprés cette période, il
peut étre réélu pour laméme periode. C'est lui qui preside la session ou sont délibéré les nouvelleslois
proposées par la cellule l1égiférante.

Actuellement c'est Ayerlard Fraun, un mage de métal qui préside la cellule |égiférante. || aun droit de
veto sur chacune des décisions maisil doit en référé au Premier Gardien de ses décision.

Les représentants

I1s sont neuf au total, mages et dragons. Ce sont eux qui statuent et proposent sur les nouvelleslois. s
votent et les voie des mages ont laméme valeur que celles des dragons. Le maitre deslois, lui ne vote
pas, il ne prends note que des decision de lacellule.

Lacellule se compose de 5 dragons et de 4 mages actuelemment. Le renouvellement ce fait par
antagoniste. Pour chaque dragon qui represente une sphére, il y un humain de la sphére opposée. A
chaque fois que I'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 étre I'opossé.

Les couples qui sopposent sont laTerre et le vent, Lefeu et I'eau, Le Heyra et Kalimsshar, Lacitéet le
métal, et le dragon des réves est toujours representé.

La cellule Legiactante

Sil yadeslois, il y atoujours un juge. Cette cellule est responsable des jugements condamnant les
mages sortient du droit chemin. |l en existe quatre reparti dans tout Kor. Bien sur en en existe une a Onyr,
une aYris, uneitinérante et une, chose extraordinaire, a Kali!

Ces cellules se réunnissent réguliérement 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 sil y afaute, il
faut chatier. Ces réunions sorganisent réguliérement dansle calendrier. Toujours le jour des réves.



d'un jugement et la
pertedela
couverture. Dans
cesdeux cas, la
sanction est
radicalement
différente.

L'échec de
I"application d'une
peine est unefaute
mais elle est peu
souvent
répréhensible. De
plus, c'est
généralement le
Maitre en question
qui sefait taper
sur lesdoigts
mémesiil se
défoule plustard
sur lefautif. A
distance pourtant,
|"échec peut nuire
al'avancelent
d'une personne.
On est jamais
rétrogradé de peur
quela personne se
retourne contre
|"organisation.

L'insuffisance de
discretion est par
contre une faute
graves cen'est la
plusgrave. une
personne
découverte peut
fairetomber une
partie du reseau et
mettreajour
certaines
infiltrations dans
les autres castes.
C'est pour celaque
lefautif est banni
del'organisation et
laisser a ses
responsabilité.

L ebanissement se
fait d'abord par un
effacement selectif
delamemoire
avant derelacher
lefautif. Il arrive
souvent quel'on
retrouvele
malheureux qui
sest fait " coincé",
amnésiquele
lendemain matin
apresle passagede
quelques’ amis".

GPoIitique

Actuellement, il ya
un vrai revirement
de politique. Il faut
direquede
tradition mémesi
les Gardiensfont
peur, ils sont
relativement
condescendant
pour les petite
faute.

Avecl'arrivéede
Fariah-Akel,
dragon Premier

Le tribunal itinérant

Rien n'est plus singulier que cetribunal. Il est capable d'aler officier dans n'importe quelle région de
Kor et en trés peu de temps. Et pour cause, |1 utilise des portails magiques. C'est Isendrel Jafior, mage
desréves et maitre des sentences qui, lors des bal butiement de I'organisation, souleva le probléme des
distance immenses qui existaient et obligaient les yeux de Nenya a parcourir des milliers de kilométres
pour porter aux oreilles de la cellule legiactante les exsactions de certains mages et qui devait repartir
sur laméme distance pour exécuter la sentence.

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

Comme letribunal est réguliérement en transumance, ses membres qui ont généralement une
professionne renouvelle leur mandat pas plus d'un an ou Sy consacre toute leur vie.

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

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

C'est lui qui préside lacellule legiactante. Ses fonctions sont différentes. C'est |ui assure lalogistique
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 a débattre. En terme de vote, il n'a pas plus de poids
gu'un des autres juges. Enfin, c'est lui qui rend compte a la cellule Exécutante des différents jugements et
des sentences.

Le maitre des sentences est I'un des neufs juges. |l est elu pour 1 an et il réelu par un nouveau consell
['année suivante. |1 peut se représenter autant de fois qu'il veut et I'on a connu des maitres 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. I1s ont souvent
accepter cette fonction sans vraiment la connaitre. |1 Sagit 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 |es rapports des yeux de Nenya passablement trié par le
maitre des sentences. |ls discutent alors du sujet et terminent par un vote ouvert alamajorité. Le maitre
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 maitres d'oeuvres des sentences, mais aussi des enquétes et les gardiens des magiciens
contraint a l'emprisonement. Cette cellule est la plus importante en nombre. 11 existe 1 grands conseil,
une cellule | égiférante, 4 cellules |égiactante et plus de 750 membres de la cellule executante. la premiére
chose importante, c'est que cette cellule ne fait pas un tout mais elle est morcel ée en centaines d'unitées.
Elles sont repartie dans tout Kor en fonction de la démographie. Etant une organisation semi secréte, elle
agit dans I'ombre et ne se réuni que trés rarement.

Les géoliers des réves sont régroupés en majorité & Onyr tandis que les yeux de Nenya sont solitaires
et dispersés danstout Kor. Il en est de méme pour les soldats d'Eeries et les patriotes des réves.

Les Geoliers des réves.

Cette section de la cellule Executante est composée exclusivement de Psychonautes agés qui sont
habitué aux Eeries. |Is recoivent de leur doyen une formation pour accomplir leur mission aprés avoir été
"testé" dans le monde des réves.

Ce sont eux qui entretiennent la prison des réves ou sont enfermés les corps et les esprits des
magiciens ayant commis les délits les plus graves. dans le monde des réves, ces condamnés ne sont pas
endormie et le réle des Geoliers et de comprendre les causes qui ont mené e magicien a ces extrémités.
Les geoliers geoliers des réves se répartissent le temps de travail en 3: 1/3 de temps a maintenir la prison
imperméable au monde des réves, 1/3 du temps a dormir et surveiller dans les Eeries les condamnés et



Gardien, leschoses
changent. La
politique se durcit
et Fariah-Akel
sassureque
chaque sentences
soit juste( commeiil
ledésire). 11 utilise
tout son poids pour
faire monter des
mages de pierreset
des protecteurs.

Nenya n'est pas
dupe mai prefére
faire confiance aux
autres membres
pour calmer les
ardeursde
Fariah-Akel.

Celui qui est le
plusen conflit avec
Fariah-Akel, c'est
Ferandel Macirale
Grands
Coordinateur.
Voleur de
profession, il
n‘aimepasla
nouvelle politique
represive, lui qui
est partisans des
avertissemnts
plutot que des
peineslourde.

Fariah-Akel essait
delefaire
"pincer" par les
protecteurs pour
desfautesliéesa
SEs escroqueries,
histoire de placer
un nouvel Grand
Coordinateur plus
a son gout.

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

Il est arrivé que des condamnés se soient échappé maisil sagissait de magicien puissant. Lavie dans
ces geoles est agréables puisque |e condamné a le droit de modeler son environnement aloisir tout en
sachant qu'il sagit d'un réve.

Le maitre des geoles

C'est le doyen des gedliers desréves. C'est lui qui enseigne aux nouvelles recrues. C'est aussi [ui qui
contactent les mages des réves , par un réve, pour lesinviter aembrasser cette profession. Trés
autoritaire, il maintient sa cellule cohérente et il est responsable de toute évasion. Son réle est pourtant
d'enseigner et d'administrer. |1 est trés peu dans e monde des Eeries sauf pour dire bonjour a quelques
"anciens amis’.

Actuellement, il sagit de Plétaure Jibis, un doyen de 98 ans!! il Connait en personne Nenya qui aune
epoque alevé la sentence qui lui aavit été affligé: La prison des réves!

Les yeux de Nenya

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

Ils sagit 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. Lamgjorité
sont quand méme 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 I'éliminer.

Ils sont envoyés en mission par le maitre des yeux qui a été prevenu par les patriotes des réves. ils ont
pour but de trouver qui se cache derriére tel ou tel évenement extraodinaire et une fois qu'ils ont trouveé
un supect, ils le suivent ,avec I'aide ou non de patriotes, pour trouver des preuves et avertir lacellule
Legiactante par le maitre de Y eux. Ils sont actuellement 147 membres.

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

Le maitre des yeux

C'est lui qui alerdle honorifique de controler 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
enquétes. Il arrive, qu'il parte lui méme sur une enquéte si celle-ci est trés délicate ou trés dangeureuse. |l
recoit les informations des patriotes et choisi |e yeux les plus experimenté pour la mission.

C'est lui qui généralement contacte les jeunes recrues. Généralement, il sagit de patriotes qui désirent
sinvestir un peu plus dans I'organisation des gardiens.

Actuelement, il sagit de Nitanie Bruyarth, une femme de 26 ans qui préferent de loin partir en
mission qu'assurer les fonctions administratives. il est arrivé plusieursfois que la cellule legiactante se
trouve sans affaires a traiter pour cause de vacance du siége du maitre des yeux. Mais ce défaut lui est
pardonné, car elle ne l&che jamais sa proie!

Unenouvellecarriere: Oell de Nenya

Cette nouvelle carriére, sSadresse a tout |es membres de castes en général. Mais devant I'aversion de
Nenyavis avis de Brorne et de Kroyn, ces deux castes sont les moins representé. Les jeunes postul ants
sont souvent d'abord des patriotes ou des fervants défenseurs des interéts de Nenya. Si vous désirez
inclure un de vos joueur dans cete carriere, je vous conseille d'abord d'en faire des patriotes. Et Sil est
méritant, élever le a cerang.

Cette carriére est peu contraignante car les missions sont occasionnelles.
Devise: "Tout voir, tout entendre"
Motivations: Observer, Découvrir , Servir
Interdit: "Tunetueraspas’, "Tu nete dévoileras pas'," Tu resteraimpartial”

Requiert: Mental a3, Perception a4, Statut 2 dans une caste, Connaissance delamagie a5, loisab,
Psychologie a5

Spécialisation: Le personnage ne peut faire parti d'aucune autre organisation et ne peut étre en méme
temps Y eux de nenya et un autre poste de |'organisation des Gardiens.




Bénéfice: L'oeil del'expert.
Une fois par jour, Le personnage peut faire un test sous Mental + Perception contre une difficulté de 10
et serappeler un détail qui lui a échappé dans lajournée. 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. |s traquent leur proie jusque dans leur
plus profond retranchement. Ils ne lachent jamais prises et sont sans scrupules. Il sont lesinstruments de
lacellule legiactante. Formé alafilature 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. |ls sont actuellment prés de 132 a parcourir tout le royaume de Kor. Cetravail 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 maitre d'arme, en réve, et apprennent tout ce qu'ils doivent savoir du coupable.
En général, ils ne sont pas au courant de son méfait, pour éviter I'indulgence. Une indulgence qui existait
dans les premiers temps ou les cellules n'étaient pas cloisonnées..

Le maitre d'arme des Eeries.

C'est lui qui regoit tout les jugements enonceés par les cellules L égiactantes. || connait les jugement
mais aussi les causes pour lesquels les magiciens ont été jugé. Ains il peut choisir le soldat qui serale
plus experimenter pour lamission.

Il existe un maitre d'arme des Eeries par tribunal. || contrdle un certains nombre de soldats d'éeries et
des novices qui sentrainent 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.

Unenouvelle carriére: Soldat deséeries

Il est tout afait possible de transformer vos gentils Pjs en Soldats d'Eeries. Il faut quand méme qu'ils
soient taillé pour le combat et ladiscretion. 11 est utile aussi qu'il soit magicien maisil peut trés bien
auss ne pas I'étre et étre formé par les Gardiens. Ces joueurs ou joueuses doivent avoir quelques
affinités avec lamagie ou Nenya. Le plus simple et que vos joueurs soient d'abord des Patriotes des
réves.

Cette carriére est peu contraignante car les mission que I'on donne ne sont qu'occasionnelles. Le
personnage est prevenu par réves, et il ne se confie qu'a son maitre d'armes.

Devise: "Que mon salut vienne de sa punition”
Motivations: Discretion, Réussir , Servir
Interdit: "Tu nete dévaileras pas'," Tu n'‘échoueras pas’

Requiert: Mental a3, Physique ou Discipline a4, Statut niveau 2 dans une des castes, Connaissance de
lamagie a5, Sorts des gardiens (en fonction de sa mission).

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

Bénéfice: Laprécision du juste.

Gréce a ce bénéfice, le personnage peu diminuer d'une difficulté|'un de sesjets si sa cause est juste.
Cette diminution saplique atous les jets possible. Ce bénéfice n'est efficace qu'une fois par jour et doit
étre annoncé avant le jet. En aucun cas les jets ne servent a sauver le personnage. Enfin la notion de
Juste est apprecié par le Mj qui peut transformer laréussite en échec critique si le jet est abusif.

Les patriotes des réves.

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 maitre des yeux de Nenya qui envoie des'Y eux de Nenya pour
enquéter. Tout le monde peu faire parti de ses patriotes. Les motivations sont diversent mais toujours
dans un soucie de protéger |a population des exactions de certains magiciens. Les patriotes peuvent étres
des aubergistes, des hommes de mains, des dockers... tout est enviseagle et c'est caqui fait laforce de ces
patriotes.

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



fautif apprends que |'aubergiste qui I'héberge est un patriote, le bougre a du souci asefaire. c'est auss
pourcela qu'ils sont cloisonné pour eviter de demanteler toutes une éguipe. Chague membre rapporte ses
trouvailles et sesinquietudes a un responsable de ville,si elle est grande, ou d'une petite région sil on est
enmilieu 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 référe a ses supérieurs qui en référent au maitre 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 maitre de yeux
de Nenya mais son rdle pratique est différent. En effet, il délivre sestransmissions de missives a ses
sulbaternes qui transmettent au maitres des Y eux 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 lesinterroge longement, puisil leur demande si celaleur interesse de
gagner un peu d'argent. Contre une somme forfaitaire I'nomme oui lafemme devra avertir une personne
delaville 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, commeil dit, avoir dans
les &mes comme dans leur jeu!

Nouvelle carriére: Patriote desréves

Ils sont une multitude a avoir était contacté par le Grand Coordinateur pour faire partie des gardiens.
Pourquoi pas vos joueurs! Les patriotes oeuvre pour 'ordre et c'est tout ce qu'ils savent. 1l connaissent
méme pas le nom de Gardien, méme sils en sont. A leur echelle, il n‘ont qu'a contacter un pseudonyme
dés qu'ilsleur semble que la situation est insolite.

Cette carriere est logiquement la premiére si vous désirez intégrer I'un de vos joueur dans les
Gardiens. Aprésil vous sera possible de les faire progresser. Cette carriére étant la moins contraignante,
elle peut sappliquer atout 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 I'avenir”
Motivations: Attentif, Curiosité, Loyauté
Interdit; "Tu nete dévaileras pas'
Requiert: Rien.

Spécialisation: Le personnage ne peut faire parti d'aucune autre organisation et ne peut étre en méme
temps un étre patriote et un autre poste de |'organisation des gardiens.

Bénéfice: Sentinelle en évelil.

L e personnage gagne |'avantage du sommeil leger.Comme les chats, il ne dort que d'un oeil. Le moindre
bruit anormal le revell et il est extraordinairement rapide aréagir. En terme dejeu, il sereveille sansjets

afaire et n'aaucun malus dinitiative.

¢ Y& odex Magica

Il se decline en douze articles qui reprennent les interdits des magiciens et les édits draconiques. Le manguement a ces

régles expose le magicien & des sanctions plus ou moins sevéres. Ces lois sont trés anciennes et sont pratiquées depuisleurs
origines. Parfois anodine ou terriblement contraignante, elles ont toute une raison et ce n'est pas au mage de statut 3 d'en

discuter.

Artl:
Art2:
Art3:
Art4:
Art5:
Art6:
Art7:
Art8:

Tu n'utilisera pas ta magie pour terrasser ton ennemi.

Tute devras d'aider lesfaibles.

Tu n'utiliseras pas lamagie ou lavie foisonne.

Tu n'amenagera pas de |aboratoire dans les villes des hommes.
Tu te dois d'enseigner aux apprentis.

Tu de dois d'étre affilié aune ecole.

Tu ne détruiras ni ne modifieral'équilibre naturel.

Tu n'invoquras pas de créatures corrompus.



Art9; Tu ne destabilisera pas la société humaine.
Artl0: Tu ne commetras pas de sacrifices rituels.
Artll: Tu n'utiliseras pas lamagie contre les dragons.
Artl2: Tu n'utiliseras pas ta magie contre tes pairs.
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¢ IS Chéatiments

I1s 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 étre appris que par eux.

Clesceau

C:Le message

C:Lageole

C:L‘Aura
redemptoire

C:L‘Amn&eie

C:LeD%ert.

L
Emprisonnement
Onirique.

En revenant vers un lieu contumier de celui-ci, le magicien voie sur sa porte briler 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 plusil est invisble pour toute autre personne.

Le magicien recois une lettre d'avertissement, I'invitant arejoindre le droit chemin de lamagie tel que
lavoieles Gardiens. Elle est cachetée du sceau des Gardiens. En I'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.

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

Le magicien coupable brille d'une aura qui le margque pour ses crimes. |l sagit d'une aura qui vire du
rouge au noir et ainsi de suite. Lamagicien est alors privé de ses droits et donc il peut étre la proie de
represaille sans que les coupabl es soient poursuivis.

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

N.B: il existe des sorts qui permettent de se reveiller lorqu'une entité penétre les réves d'un magiciens.
Ce sont des sorts developpé par des magi ciens paranoédiques ou conscient de leurs erreurs.

Il sSagit d'une variante de la geole. Ladurée est seulement augmenté en saisons voir en années. De
plus, le magicien coupable est suivi par un guetteur qui verifie I'execution de la sentence dans e temps.

Pour les crimes qui meriterait I'exctintion de I'individu, les Gardiens ont créé |'emprisonnement
Onirique. Les magiciens sont laché sans pouvoir dans une certaine region du monde des réves.ils
attendent |a pendant des années et certains, plusieurs siécles.
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¢ IR orts des Gardiens

C sort: Malédiction

Sphére: Réves

Niveau: 1

Codt:5

Discipline: Sorcellerie

Temps: 1 heure

Difficulté 15

Clés: Support de bonne qualité, Rune de magie, objet appartenant alacible

Effets:Le magicien ensorcelle I'objet de fagon spécifique grace al'objet qui a appartenu alacible. Au contact delacible,
I'objet declencherala malédiction qui durera 2+1NR jours. Cette malediction peut étre un mal de téte, des vomissements, un
rhume etc...

€ sort: Sceau flamboyant des gar diens

Sphére: Feu

Niveau: 1

Colt: 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 brlle 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'ére visible que par une
personne en particulier

C sort: Espace de non-magie

Sphére: Réves

Niveau: 2

Codt: 8

Discipline: invocatoire

Temps: 3 tour

Difficulté 20

Clés: Une sphére de verre, une Rune de la Chimére, une rune de Vide, gestuelle (aspiration)

Effets: Lacible est englobée dans une sphére transparente qui la separe des influx magiques du monde de Kor. Elle ne peut
lancer aucun sorts de cette sphéere qui se déplace avec elle. |1 est possible pourtant d'utiliser de la reserve de magie venant
d'objets qui la concentre. La sphére se nourrie de lareserve de magie du magicien.

C sort: Aura redemptrice des gardiens

Sphére: Cité

Niveau: 2

Colt: 8

Discipline: Instinctive

Temps: 1ac

Difficulté 20

Clés: Posture, craie de couleur, Rune des cités

Effets: Le magicien dessine rapidement la silhouette de sa cible dans I'air. Celle-ci se trouve aors 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 lamagie.

C sort: Amnesie magique

Sphére: Réves

Niveau: 3

Codt: 13

Discipline: Invocatoire

Temps. Une heure alatombée du jour



Difficulté 25

Clés: Posture( mains qui efface un tableau), encens, chant

Effets: Pour lancer ce sort, il faut que le magicien soit dé§ja un psychonaute. Le sort efface un sort appris par lacible. le
magicen ne peut effacer que le sort pour lequel il est venu, maisil peut apprendre 1 sort connu par la cible par NR.

C sort: Emprisonnement Onirique

Spheére: Réves

Niveau: 3

Codt: 20

Discipline: Invocatoire

Temps. Une heure alatombée du jour

Difficulté 25

Clés: posture, petite cage en fer, mélodie

Effets: Le magicien crée un repli du monde des réves et I'ouvre. Aprés quoi il fait entré lacible qui seretrouve dansle
monde Eeries. Le magicien est privé de ses capacités de magie. |l erre parmi ses semblables.

¢ PXarchetypes

€ Le geolier des réves

o Lesgeolier est le gardien qui soccupe de I'emprisonnement des magiciens dans les Eeries. |1s passent le plus clair
de leur temps dans e monde des réves. Ce travail est eprouvant et ils se relayent pour assurer en permanence la surveillance.
Cette tache incombe aux magicien les plus agés et les plus expérimenté, qui sont tous des adeptes de la sphére desréves. lIsy
trouvent tous un grand interet puisque le mondes Eeries leur enléve le lourd fardeau des ans.

o SOLIOR THESAR. C'est un magicien d'une cinquantine d'années. Aprés avoir passe sa vie au service des
Gardiens comme soldat des Eeries, il a été promu a cette fonction qui le ravie au plus haut point. || apprecie ces grands
moments de tranquilité et de complicité avec sa sphére lementaire. 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 prefére le plus, c'est de discuter avec les magiciens
emprisonnés qui lui compte leur vie et leurs point de vue. Avec I'age 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

a Les yeux de Nenya possede la fonction de guetteur. 11 suit les magiciens qui sont soupgonné d'abuser de leur art.
Il n'est la que pour observé et accumul é des preuves contre le magicien felon. A aucun moment il n'ale droit d'agir, méme si
enréalité, il se devoile pour sauver unevie. Il retourne vers "lesjuristes’ et accompagne le soldat des Eeries dans samission
de sanction.

o HEZAR VIBIS. Jeune homme d'une vingtaine d'année, il a rapidement embrassé la castes des protecteurs. Repéeré
par ses pairs, il rejoint les Inquisiteurs et continue son enseignement. Mais c'est saresitance naturelle alamagie qui lui a
permis de rentrer aux ordre des Gardiens. Desormais, il vit la nuit comme le jour traguant sa proie ou quel soit. L égérement
extremiste, Hezar a souvent I'habitude de tout interpreter contre sa proie.

€ Le soldat d'Eerie

o Veritable main divine, c'est lui qui appliques les sentences de la cellule Légiactante. 1 est aidé dans sa quéte par
les "yeux de Nenya' qui lui assure une approche sans risgue du magicien "felon". Le Soldat est toujours un magicien qui
maitrise ala 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 |e monde a besoin des autres
mailon de la chaine.

aMINIAN BRELIST: Femme de 35 ans, celafait 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 I'enrolérent. Cheveux court et blond, elle porte I'uniforme militaire des protecteurs. Toute devoué a samission,
celui qui essaierai de la corrompre rejoindrait ses ancétres dans la seconde.
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€ Les patriotes des réves

o || est les oreilles des Gardiens. Appartenant ala caste des voyageurs ou des commercants il accumule tout les
faits ou lamagie est utilisé et les compulse dans les livres noires qui sont transférés & Onyr alatour des Gardiens. I
n'enquétent pas mais leur position leur permet de tirer un maximum d'informations sur |es agissements de tout les citoyens de
Kor. Les commergant sont souvent implanté dans les villes aors que les voyageurs sillonnent les campagnes al'affut de toute
histoire extraordinaire.

o MIRONDE RIMIFIA. Tenanciére d'une auberge modeste mais neanmoins celébre, ellle entretient de bon rapport
avec tout le voisinage et n'hesite pas a 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 a Onyr pour devenir le plus grand
magicien de tout les temps, a ce qu'elle raconte.

aSALOM 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 al'oeil. Mais detrompez vous, quand il Sagit 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 I'argent

C€ BBEEs 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'aler remettre le coffret a un homme. Cette femme est un des yeux de Nenya qui sest fait repérer par saproie. Elle avait
reussi é récolter des preuves mais n'avait pes eu le temps d'avertir le Maitre 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 dejoaillier a
qui il avendu des gemmes sous plusieurs identités. Le mage va donc essayer d'arreter les joueur avant d'arriver aleur point
de chute. Hommes de mains, chantage, utilisez toutce qui vous semble plausible. Larencontre final devra confronter nos
joueurs et d'autres gardiens (des soldats d'éerie) au mage de Kali et ses shires.

Trompeuse appar ence

Un Questeur blanc est en ville, il est alarecherche d'un homme qui aurait commis un meurtre sur un magicien par des
procédés peu orthodoxe. Coincidence, laderniere fois qu'il a été vu, sétait laveille et dans la méme auberge que nos joueurs.
Ladessus, 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, lamilice sagite et |e jeune homme est aux aboient. Avnt que lamilice n'entre, les joueurs n'ont
gue le temps de le cacher. puis celui-ci leur racontera qu'on le cherche pour une mauvaise raison. C'est un patriote qui sest
trouvé sur le lieu du meutre juste avant les autorités. A vos joueurs d'aider |e Gardiena retourner a son point de chute.
Arrangez vous pour que le Gardien paraisse e plus suspect et |e questeur blanc, un vrai emm....eur.
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