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Magic : le Multivers

Introduction
Présentation
Cecadre de campagmeur BaSIC permet de joudes partiesde jeuder@eans | 0 jemdever s d
cartes a collectionnériagic : | 6 a sew watilisant |6 eegles de BaSIC
L dniversdeMagicc appel ® | e Multiver s, est coplansgqui t u® do

abritent toutes sortes de civilisations exotiqueartout dans le Multivs, les mages manipulent
| 6®ner gi e magi que produi t enana&ertairls enages, l&peanteurso n N € me |
ont la capacité de voyager parmi les plans du Multivélss peuvent ainsi atteindre une puissance
inégalée, mais les découvertgsu 6i | s f ont et |l es adversaires <co
confrontés mettront a rude épreuve leur intégrité physique et méme leur équilibre mentale.

Les joueurs puvent incarner des Arpenteurs des plans, bien sdr, mais aussi de simples magiciens,
des guerriers, des explorateursed us | es types de .personnages quoéil

Les régles proposées ici, en particulier le systéme de nudggissent aeux principes

1) Proposer un systeme dgeu f i d | e 7 Madiceet p 1santuniverele caratére
«générique> du jeu de base ddagica f ait que beaucoup dMagdsept ati o
contentent déut il i sPanjond & Draggns Or lmenagid eleMagie est d e

complétement différente, et il est primordial de lui conservegr laace capitale qubell
I 6 uni v eOnsretrouverajdana dans ces régles le marse®tcing couleurs, les terrainsles

différents types de sort€e systéme peut paraitre inutilement calqué sur le jeu de cartes. Dans certains
cas,gitlt d®an merdtuii mrei permettre dbébutiliser | es
de la version rolistique ddagic (voyez cidessous). Mais ce systeme refléte aussi une vision possible

(l'a mienne) Magic ¢t @per iuv eetanombbre de choix en ce qui concerne le
fonctionnement de la magie.

2) Permettre doéutiliser ai s®ment | es cartes d
personnagesRassurez o U S , il ne sbdagit pas de faire des p:
si mpl ement doéutiliser directement l es informat.i
m® me sort au cours doéun LoO®@msdr iuon apvaerct il eprd ywst g
appr ®ci er, mai s qui a | batvaatageoudd®vstedawaai me’
des catalogues entiers de sorts qui, en plus,

connaissenBi en s Yr , il y a toujours des adaptations

une modésation de la réalité beaucoup plus détaillée que ne ld/faific, etle jeu de réle a besoin

dié n v e mutres sortilé@equi ne figurent pas sur les cartes Mai s au moi ns, il noé
réécrire entieremenbusles sortsQuant aux cartes, | néy a pas besoin de | e

cette adaptation rolistiqueil suffit de consulter les nombreuses bases de données de Magies
disponibles sur Interngour obtenir les informations sur les sorts

Les régles présentées ici pour BaStiZrespondent & une certaine vision du Multivers, qui opére un
certain nombre de choix. Vous ne serez fetitr e pas ddédaccord avec tous.
général, et BaSIC en particulier, se prétant tout a fait au bricolage, je ne peux queviteusiin

changer ce qui ne vous pla’t pas poMagc Jiwuser sel
avez | 6©me dodéun bri col eurEquivelencesenyé |ejsu,de cartddabic z qu e
et les regles de BaSkest un peu la pagt« atelier» de ce document j 6y expl i ci te me:

propose parfois des solutions alternatives.

A

€ qui scédoclments s e

Ce document sbéadresse ° | a f oi sMagialksuppdsd doxt es et
gue vous connaissa&®ja le principe des jeux de rblgapier», et que vous connaissez au moins un
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peu k jeude carteMagic ( s i vous avez envie de jouer des par
doit y avoir une raisot).

Ce document ndest p a,snaisuumcadresde cathpagnpdut lesystemerde | e t
jeu génériqueBaSIC. Pour | 6utiliser, vous BaSiGlejelbdesdlei n des
de basepubliépal a (d®f unt e ~ | 6 he urGsusBeélien BO@rc Ceisystenmee s | i
est lurméme une version simplifiée dasic Role Playing Systede Chaosium, qui est utilisé par
plusieurs jeux, dont le plus célebre ¢sb Ap p e | d lees r€gleb ddBaBIC sont aisément
trouvablessur Internet et forment un systeme de jeu simple et iipthign adapté aux joueurs qui
découvrent tout juste le jeu de r@efaciles a bricoler pour les joueurs plus aguerris

Pui squodi l t r a iMagic, eadans a dnasorenal il propa$e convertir le jeu de cartes
enjeu de rélece document faitparfois référence aux régles ddlagic, le jeu de cartesll ne vous
est pas indispensable de connaitre ces regles en détail pour faire une partie de jeu de réle avec la
présente aide de jewous pouvez ignordes paragrapheskquivalence avec le jeu dartes» etles
éléments de conversiatu jeu de cartes veBaSIC donnéslans le chapitre kquivalences entre le
jeu de carteMagicet lesreglesde BaSlkeSac hez cependant g WMagicatlebesoi n,
visuels des cartesde sosttfac | es ~ trouver sur I nternet, soit
of the Coast, soit sur des sites de joueurs.

Un jeu de réleMagic ? Sérieusment?

Né en 1993, le jeu de cartbkagic proposait un univers aux bases tres classiques, trompeusement

proches ddonjons & Dragons mai s qui sben ®cartait par un sy
débune forte identit®. Au fil du temps, cet uni ve
Mais Wizards of the Coast, méme aprés avoir réch@R, éditeur d®&D, ndéa jamais (]

pr®sent, en 2010) ddMagicgmeRdear@eapt er | 6univers de
Quel ques rares tentatives amateur ont O®t ® faite
méont pas convai ntlisaient ke systédme g28,rqa, & monséng hel permet pas de

simuler correctement la magielitagicc, s oit parce qubelles se bornai e
RPG aux parties de cartes. €& part quenltrouvéede ®I ®me
tr s d®vel opp® en fr an- ai gniversp dedMage st eacore largemgnar c e
ignoré par chez nous (et pourcause | a pl upart des sources sur | 6u
anglais).

Mon but est donc, en oubliaatn moment | 6i ni miti ® historique en:
«concurrene quba r epr Mdagina ®n lpncament, deubxicoler quelgue chose qui
permette de jouer dewaiese parties de jeu de rt|l erespactast | duni

autant que possible les fondements de cet univers, et en essayant de dépasser les limites du jeu de
cartes, axé sur les duels magiques, pour en faire un vrai cadre rélistique, propre a des eagéages

et amusanteertes Magic est un unirers depulp, fonctionnant & coup de grosses ficelles classiques

mais éprouvées, mais il est largement assez vaste pour satisfaire un rdliste, et il est parfois bien plus

original gubdon ne Lesromansgamicsetipages' Welpaors@ie sr e Vv éani v
mdéont convaincu :quiel Inad ymaatviairte pelsuts Iqud”™ regroup
systeme de régles.

Je recours 7 BaSI C parce que <cbest l e syst me
capable de bricolereJne suis ni un simulationniste, ni un adepte des systemes compiigpéspose

donc quel que chose dbéaussi simple que possible.
correspond mieux ~ votre fa-ontddsstgme Dansodcas, di r e

Vous restera toujours la parti@igivers».
Note sura traduction

Pour ce qui est des r ®f ®rences faites aux 1 gl
par | 6 ®di Magio2010d ep abrausee (et duibir®lua® queldqués Thangements dans le
vocabulaire du jeupar exemple, la zoneen jeu» y est devenute «champ de bataille). J 6 e mp | oi e
|l es termes de |l a traduction fran-ai se, quodi l s 08
ou des noms propres.
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Je mdéen ®carte cpgneswakentqupo ar clesst®erddetre tradu
Leskc | at s , d&lel agruai me para’t stupi de. Joutilise d
versions francgaises des pightions antérieures, a savoiArpenteur des plans ou «Arpenteur» tout

court.

Mentions légales

BaSIC, le jeu de rble de basest un jeu de réle © Casus Belli/Multisim sous licence Chaosium. I
sbagit ddune v e8BaskiRole Plagingta pgChaiosiumBasSIC d eté publié pour la
premiere fois dans la revi@asus Bellien 1997.

Magic : I 6 A s, Maginbthe@athering le pentagone de couleurs, les symboles de nasa
symboles des extensioasles apparences distinctives des personnsgessla propriété de Wizards of
the Coast, Inc. depuis 1993.

Les illustrations utilisées sont la propriété de leurs auteurs respectifs et de Wizards of the Coast, Inc.
Tout élément de ce document suscitant une réclamation de la part de Wizards of thin€aeata
retiréen cas de litige

La présente aide de jeu egtroposéesous lalicence CreativeCommonsdans la version suivante

- mention de la paternitéed | 6 T uvr e

-pas doéutilisation commerci al e

-modi fications et 1 wnsrlaaresurd Glrelles Ot propasaes aurpubiclecs d
les mémes conditions de partage.

Pl us doéi nflavesiantfrangaisesdusileer | 6 associ ati on Creative (

http://fr.creativecommons.org/

MaGIC : le Multivers, par Tybalt, a commencé a étre élaboré fin 2009.
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Sour dgnosnationss ur | 6 uMagioz e rl D Ades e mb | ®

Le Multivers deMagic est trés vaste trop pour en fourniune description détaillée compléte dans le
pr ®sent document, qui se contente dnfoenatonssuser | e:
les sources, afficiellesé o u non, concer nant indicaionsMuléstpow er s,
rassembler deinformationset préparer vos parties.

Les sources officielles »
Les cartes, bien sOt

La base deMagidesthiéndrdornse mhrde jeu de cartes. Les deux principales séries de
cartes sont les éditions de base, qui fournissent les mgwmet cartes de base et permettent de
commencer a jouer, et les extensions, destinées aux joueurs plus aguerries et qui développent la
storylinepr opr ement dite, | 6histoire du Multivers.

En dehors de la toute premiére édition, qui pose les bases tuekdutians une ambiance @datasy
encore assez générique, kditions de base | u Blagio 2010 se composaient uniquement de
réimpressions de cartes provenant des extenstopartir deMagic 2010 elles contiennent aussi des
cartes inédites, maigstent en général dans une ambiance assez générique, pour ne pas dérouter les
nouveaux joueurs qui ne coreddiesssemda sarst edhacma e
pri mordi al pour | e r '] baKkgreunddes cartes°desdéiors @e baseor mat i
fourni ssent une vue doensembl e du Mulektensiong s et [
en revanche, se déroulent en général chacune sur un plan en particulier et développent un nouvel
®pi sode de | 6histoire.

Les extensions factionnent par ®locs» comprenant en général ungresse» extension (qui peut
°tre jou®e sans besoin de c pdttese:selled fonctiorment®ed i t i on
général comme des trilogiedéveloppant une méme histoirk existe néanmins des <@arcs»
développant des sagas plusvastes| a pl us | ongue Aguilaneommenoée avecst | a
Aquilon(1997) et terminée pakpocalyps€2001) mais il y a aussi la saga du Mirari, commencée par
Odysséd¢2001) et achevée pktéau(2003)

Outre ces séries principales, de multiples séries et paquets spéciaux ont été édités. Parmi eux, les
s®ries |l es plus i nt ®r e snyvasnsontles cartéganguart] paruesenmre ai s s a
1996 et 1998, qui représentaient les peansang e s princi pauAquilodest plus s aga
récemment, les cartédanechasgeparues pour la premiére fois en 2048i représentent chacune un
plan du Multivers ou une localité fameuse sur un plaes deux séries de cartaes développent pas
d 6 toiregar elleanémes, mais brasnt les personnages et les lieux emblématiques du Multivers et

proposent des variantes de | euUndseuensénetspépaleus dob
développe une intrigueonsidérée commeganon» : Portal Secod Age
(! est bi en s %r i mpossii bde mdesthelh eur & ldnd mesntl e

dehors @s encyclopédies de cartepapier» publiées dans les années 1990, il existe de nombreuses
bases de données sur Internet rassemblant toutese bonne partie des cartéent la base de
données officielles, le Gatherer, sur le site du jeu

Les romanset lescomics

En dehors des cartelg Multivers est surtout décrit par la gamme officielle des romans Magic,
publiée par Wizards of the Csta Cette gamme a été lancée en 1998 advhce Br o tde deffs 6 Wa r
Grubb, gui racont e Antiguties€tno idreehodes Id&ex tceyncsliesn r e
déanciennes extensions (le Artifact sedtraiCsurdd e, t ®
per s onn aglelcedAgelDycteade Jeff Grubb qui couvrait les extensidres Darket le bloc
Ere glaciaire; les cycled egendset Legends |) et diverses anthologies, l es romans sb6o0r ¢
trilogiesouc haque t omd ori a ®o rdtee | 16&NKiteensi on dont il port
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En 2009 au moment de la Restauratior», qui modifie les pouvoirs des Arpenteurs des plans,
Wizards of the Coast recentre son marketing suptzeseswalkersA cette occasionalgamme de
romans est diviséene deux s®ri es, | Gune rel atant Il 6hi stoir
I 6 a u Planeswalkers, centrée sur les Arpenteurs des plans (mais les planeswalkers apparaissent
aussi dans les romans consacrés aux blocs). Le premier roman Planasesikgents of Artifice

doAr i Mar mel | |, d®but 20009.

Les romans officieldMagics ont , pour la plupart, di sponi bl es
actuelle, seules deux trilogies, celles des blocs Ravnica et Spirale temporelle, ont été traduites en
francas en poche par |l a Biblioth que Interdite, ma
®dit ®es. En revanche, elles sont encore faciles
Dans la politique officielle » de Wizards of the Coast, lecanonrnde | 6 hi st eisese du M
défini avant tout par lesromans | es textes dbéambiance et il lustr

second, et ne sont pas considérés comeenaen» en cas de contradiction entre les dddans la
pratique, les cartes sont tout aussi intérassart parfois plus riches que les romans en termes
do®l ®ments de background et de pistes dbdbaventur
tous | es ® ®ments dobéuniiviernst epsrt®sdeonntcs asassr lesl neust i cl ae
carteseé

Depuis 2009, Wizards of the Coast pubie égalemerbdes comicsdisponibles gracieusement en
ligne sur le site du jeet centrés sur les aventures plemeswalkers

Avant les romansc officiels », il y avait eu une premiére gamme de romgmesue aux Etatbnis
chez HarperPrism. Tous les tomes, sauf le dixieme et dernier, ont été traduits en frangais au Fleuve
Noir et sont enc orCesrdmans ataienttde libres invehtioos @ pastir des cartes,
et ne correspondent donc nuae extension bien identifiée, ni méme parfois dlam particulier du
Multivers.

De méme, il a existé plusieurs gamme<gaics la plupart publiés par Armada entre 1994 et 1996,
plus une t®tral ogi e ¢ onAgailorp@btiée eha Dackiddosae en 1698. | a s
Certains de ces comics ont apparemment été traduits en fraQgeakjuesuns ont été mis a
di sposition en ligne par Wizards o fSoufflbgacidi® a st
et des trois du bloc Spirale tempoeell

Entermedeanoné de | duni ver s, comiessontgualdiés denpserevisionisi»n s et
(par distinction avec la gamme officielle lancée en 1998 qui pssirevisionist»). Le principe est
qguodils sont consi d®gWEUm® MNeu rcaa onfsf i ciaalf| ¢ oplsus

Lire ou ne pas lire, telle est la question

La qualité dJittéraire» des romandagic (et le cas échéant de leurs traductions francaises) est
extrémement inégakt vadutrésp | ai sant.llhel 6 agholplase en attendre &L
simple narration de;smai®ceinesord symmthigues a lbtélutdt bienoi r e
écrits débautres au contraire franchement d®t est abl
américans montre que certains cycles et auteurs ont bonne réputation, colmetle f a cetlss 6 Cy c | €

Ice AgeCycle ou | es romans d®di ®s aux blocs Kami gawa
détestés, comme la trilogie du bloc Carnage ou celle de Mir(ddmmage, car le plan enJoiéme
est | dun des MpdicuBaromii giensauckerdrei res publicati ons

de Jenna Helland pour la gamimneswalkersont recu un accueil plutét favorable, contrairement
aux romans consacrésxdnlocs proprement dits.

Tout d®pend au fond de ce que vous attendez de
information précise, il existe des résumés, parfois assez détaillés, sur les sites de fans américains, sauf
pour les publications lgdus récentes.

Publications en rapport avec | d6univers
De trop rares ouvrages ont été spécialement consacrés par Wizards of thé Cohsb hi st oi r e

Mul ti vers. Deux ont connu uwne publication papier
- The Art of Magic : The Rath Cyclélité par Lizz BaldwinWizards of the Coast, 1998.
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Comme son nom | é6indique, il s 6 a dAguilon e @wiloc r ec u e i
Temp°te (1997), g ui Afudon On ytrauvd riore seulement das illsstragians d e |
trtesde cartes, mai s aussi t ouleepersoanages etlesempidsdelaor ma:
sagaAqdilen | dont | e VvAguilenisiendme, qui@st @arit parllemenu.

-The Pl aneswal ke de®Dsug BaydetdlennatHellandNizardsaof the Coast, 2008.
(! sdbagit doébun pur ouvrage de backgr oé@émedont onsac:!
paru en 200&2009. Agréablement rédigé et abondamment illustré, il devait inaugurer une série
débouvages du m° msacré i yrppian du MbltiverMatheureusement, les ventes ne
semblent pas avoir safait Wizards of the Coastelguide suivant prévld Pl aneswal ker 6 s
Zendikar atout de mémeété publié gracieusement en ligne sur le site du gguignore sid gamme
se poursuivra “ | éavenir.

Le sitedu jeu : magicthegathering.com

Le site du jeu (dont |l a plupart des pages ne s
doéinformations ocuwir hne Mal tlisty &EddemidRspagespasentantn
| 6uni vers et ses pr innorobraplesilustrapoequi pavsemeat ¢es differentes  d e s
rubriques certaines rubriques de la partieDaily Magic» (la partie du site mise a jour
guotidiennement, qui a remplacé lesians magazines papier consacrés aux jeu tefhaeDuelist
qgui ne parai 9dnaist)y cwdmdux pBicatas e menlt 6 amhvigdesca e®e s
cartes

- « Savor the Flavos, tenue par Doug Beyer (anciennememtste the Magie parMatt Cavotta)

- «Magic Arcana», qui présente des illustrations et parfois des croquis ou des guides de style
intéressants sur le monde et les personnages.

Le site magicthegathering.com a connu plusieurs réaménageaefilsdu temps de sorte que
ceriains articles ne sont plus trés faciles a trouver, mais le contenu disponible est:érmlemeut
largement la peine de prendre le temps de fouiner dans les anciens articles par moteur de recherche
interposeé.

Outre le site principal du jeu, certainsimni t es consacr ®s ~ dbéanciennes
disponibles il y a peuwww.magicinvasion.consur le bloc Invasion (contenant desmicsen ligne
réalisés par Kev Walker) atww.magicodyssey.comsur le bloc Odyssée.

Les sites dgoueurs
En anglais
Dans | e jargon du jeu, l es joueurs denivigrangi ¢ qui

du jeu sont appelés lesVerthos» (terme forgé par Matt &votta dans un article de sa rubrique
«Taste the Magi® en 2005)L eur communaut ® sembl e plus d®vel or

sbexpliquer facilement pui squéils ont pl us ai s®
en r appor érsuiwne sont pad aussi bien diffusées en Eut@ppolitigue de Wizards of
the Coast dans | a gswoyliheanddmM®taeat | pwarsi teorusg odie ssar

habile), lesfans sont les premiers gardiens dedantinuity. lls sont parulierement actifs sur les
forums de Wizards of the Coast et sur ceux de MTGSalvation.

http://wiki.mtgsalvation.com

MTGSal vati on, | 6un des sites do6informatieon de |
plus actif s, di spose dobébune partBlel ewinkdie sd o nbsiaecnr ¢
exhausti ve, mai s certaines de ses pages sont vr i
l a chronologie de | 6unieveren els& a bpsreantcieq uccanetn ¢ u tod

publiée par Wizards of the Coast.
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http://www.phyrexia.com

Phyrexia.com, en sommeil depuis plusieurs années, propose toujours un contenu intéressant sur les
anciennesegtn si ons, en parti c bidgiaghies despersormages, rédsemélilldsttéq u i |
des extensions, etc.

En francais

Beaucoup de sites de joueurs francophones prop
dernieres extensions, mais pas fdcon systématiquéarmi les principaux sites consacrés au jeu,
citons Magic Vill e ou-méhegdalisé ilGargpemues annéesnune sérié a i n
déarticles tr s d®taill ®s publ i dsartislesigj cdugentsi t e d
|l 6hi stoire des extensions des origines jusquoze

thématiques, tous directement utilisables par le roliste curieux.

Léofficiel et | e bricolage

Les indications edessus ambitionnaient simplementvdes fournir le maximum de renseignements
utlespour acc®der aux informations concernant Il 6urt
rapport a la ligne officielleé adopt ®e par | 6®di teur . Mai s c¢comme
adapt adniowmer sd,6 | e | eu :awusde pioeher pand ees dourdesace dquivbus r t ®

i nt ®r ess e, déignorer ce qui vous d®pla’"t et de
propre vision de | édunivers.

Magic : le Multivers un cadre de campagne pour Ba3i@r Tybalt i Pagel2surl198


http://www.phyrexia.com/

Tableax dessources

Ces tableax indiquent, pour chaque romartomic ou jeu référence, le plan du Multivers ou se
déroule son histoire et a quelle époque dans la chronologie argivienne (voyez la Chronologie du
Multivers).

Tabl eau des elxdAnsemuison udsdegu OEl dr azi
. Années Date de
Nom Plan(s) exploré(s) AR. Bloc sortie
. . . -15000 décembre
~= | Arabian Nights Rabiah environ 1993
== | Antiquities Dominaria 0-60 mars 1994
—_— entre Premiéeres
™ | Legends Dominaria -5000et | extensions | juin 1994
3000 (extensions
colé
(_ | The Dark Dominaria | 418430 | °°°®% | a00t 1994
. L novembre
¥ | Fallen Enpires Dominaria 170 1994
=, | Ere glaciaire o Bloc .
£ (Ice Agd Dominaria 4302934 Ere glaciaire juin 1995
) Terres natales Ularotha 3750 (sauf octobre
(Homeland} 9 4130 Terres | 1995
Alliances B
o ; Dominaria 2934 extension | juin 1996
(Alliances isolée)
‘ Mirage L 4156 septembre
&
7| (Mirage) Dominaria 4196 1996
v Visions Dominaria 4196 février 1997
(Visiong :
. Bloc Mirage
£ Aquilon Dominaria 4179 juin 1997
= | (Weatherlighy 4205 :
a4 | Tempéte . octobre
* | (Tempest Rajh 4205 1997
e (FSOtrrtoerzgfs)elzd Rajh 4205 Bloc. mars 1998
Exode Tempéte
¥y (Exodu3 Rajh 4205 juin 1998 "
. Dominaria o
LOEpop®e o i octobre Q@
2 Urzadl Sa Phyrexia, | 0-3346 1998 ©
Royaume de Serr: >
N . Dominaria,
. LOH® rA' tag Phyrexia, 3346 février 1999 g
Urzads) Le | 3360 Bloc Urza
Royaume de Serr: =
. Dominatria, -
La Destini pyoosiaRah, | 5302 juin1999 | ©
Urzads) De | 3571
Royaume de Serrg
Les Masques de
Mercadia . octobre
™ (Mercadian Mercadia 4205 Bloc 1999
Masque} Mercadia
Magic : le Multivers un cadre de campagne pour Ba3i@r Tybalt i Pagel3surl98




Némésis

- (Nemesik Rajh 4205 février 2000
ullle (Plgfcf)p:]ﬁéfy Dominaria 4205 juin 2000
Invasion Dominaria, octobre
g (Invasion) Phyrexia 4205 2000
Planesift Dominaria, Bloc o
@ (Planeshift) Phyrexia 4205 Invasion février 2001
Apocalypse Dominaria, 4205 -
ﬁ (Apocalypse) Phyrexia 4206 Juin 2001
Odyssée o octobre
2 (Odyssey Dominaria 4305 2001
(@) Tourment Dominaria 4305 Bloc février 2002
(Tormen) . w
Jugement o Odyssee . &
v (Judgment Dominaria 4305 juin 2002 2
Carnage - octobre <
™ (Onslaughy Dominaria 4306 2002 %_
Légions o L =
e (Legion3 Dominaria 4306 | Bloc Carnage février 2003
y- (FSI?:?)lLJJrg S Dominaria 4306 mai 2003
— entre
- '(\I’\'/'Iﬁfg’é?n) Mirrodin 4306 et Jotopre
4505
Sombracier . . entre Lo
w (Darkstee) Mirrodin 4306 et Bloc février 2004
4505 Mirrodin
o entre
Ny § (Llf‘iftct:”[?;\;fr:)“e AUbE|  \irrodin 4306 et juin 2004
4505
Guerriers de
Kamigawa . 3730 octobre
T (Champions of Kamigawa 3750 2004
Kamigaw3g
Traitres de Kamigawa 3730 Bloc
w (KBaer:]riZg\a/\g of Kamigawa 3750 Kamigawa | février 2005
Libérateursde
# | Kamigawa Kamigawa %7735% juin 2005
(Saviors of Kamigawa
Ravnicacité des entre
ﬁ guildes(Ravnica: Ravnica 4306 et (zjgt(())sb e
City of Guildg 4505
. entre
@ |LePactedesGuide  poinica 4306 et | février 2006
(Guildpac) Bloc Ravnica
4505
» Discorde . entre .
¥ (Dissensiop Ravnica 4306 et mai 2006
4505
. Bloc
Souffle glaciaire L 2954 N - -
"? (Coldsnap Dominaria 2056 Ere gfliimalre, juillet 2006
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Spirale temporelle o octobre
b4 (Time Spira) Dominaria 4505 o 2006
= Chaos planaire Dominaria 4505 Spirale février 2007
(Planar Chao}¥
Vision de temporelle
i) (Future Sidt) Dominaria 4505 avril 2007
ﬂ Lorwyn Lorwyn autour de octobre
=: | (Lorwyn) / Sombrelande 4505 2007
— ——J Bloc Lorwyn
}g’- Léveciel Lorwyn autour de février 2008
~®" | (Morningtide) / Sombrelande 4505
-z | Sombrelande Lorwyn autour de .
=== | (Shadowmoor) / Sombrelande 4505 Bloc mai 2008
m== | Coucheciel Lorwyn autour de| Sombrelandg . .
=*= | (Eventide) / Sombrelande 4505 juillet 2008
m Les £cl at les cinqg éclats 4603 septembre
(Shards of Alara) doé Al ar 2008
Conflux L
0 (Conflux) Alara unifié 4603 Bloc Alara | février 2009
La Renaissance
B (doAalara Alara 4603 avril 2009
(Alara Reborn)
«a= | Zendikar : octobre
A (Zendikar) Zendikar 4604 2009
5 | Worldwake Zendikar 4604 Bloc février 2010
== | (Worldwake) Zendikar
... |LOAscensi
205 | Eldrazi Zendikar 4604 avril 2010
(Rise of the Eldrazi)
Extensions spéciales
Dominaria vers Extension | . .
@ | Portal Second Age | y0de Caliman) | 4205 isolge | ]Uin 1998

Tableau desomans etomicsanciend« prérévisionnistes»)

Nom Publication VO

Année A.R.

Plans explorés

Les romans @rérévisionnistes> (HarperPsm / Fleuve Noir)

Le Cycle de Garth Gull et Vertemanche

L Aréne Dominaria

(The Aren 1994 40504070 |( V1! d'o €, d?‘E'S tho
William R. Forstchen auA sueouest U continel

' ddéAex ona

La Forét des murmures Dominaria

(The Whispering Woolls 1995 4070 . N
Clayton Emey (continent doA
Les Chaines brisées Dominaria

(Shattered Chains 1995 40704077 . .
Clayton Emery (continent doA
Le Sacrifice final 1995 4077 Dominaria
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(Final Sacrificg
Clayton Emery

(continent do6éA

Les romans autoromes

La Terre maudite
(The Cursed Land

1995

Cridhe (plande petite tailldimité

Terry McLaren 6" le du m*m
Le Sorcier prodigue
(The Prodigal Sorcerér 1995 Dominaria (?)
Mark Sumner
Les Cendres du Soleil (Dolmlenzrla cit ®s d 4
(Ashes of the Syin 1996 Domaines “ 1 6e
Hanovi Braddock L
monts de Mirtiin)
La Chanson du temps Dominaria
(Song of Timp 1996 0-300 (continent de @mingazin
Tery McLaren
Que la Paix dorme bien Dominaria
(And Peace Shall Slegp 1996 170 . d di
Sonia Orin Lyrs (continent de Sarpadia)
Dark Legacy 1996 o

(Robert E. Vardeman)

Lescomics« prérévisionnistes> (Armada)

Comicsdévelgpant des histoires pas ou peteflétées sur les cartes

Shandalarn2 volumes) 1996 29343046 |Shandalar
The $adow Mage
(4 volumes) ’ 1995 Dominaria
39643980 .
Wayfarer (continent de Corondor)
1995
(5 volumes)
Nightmare 1995 v. 39643980 | Dominaria (Corondor)
(quelque part
Serra Angel 1996 entre-4795 et|?
-912)
(quelque part
Fallen Angel 1996 entre-4795 et|?
-912)
Comicsr el at ant | 6histoire dbéextensions pr ®c
Elder Dragon(2 vol.) 1996 Dominaria
Arabian Nightq2 vol.) 199596 Rabiah
(quelque part
Dakkon' Blackblade 1996 entre-4795 et| Dominaria
[extensionLegend§
-912)
Antiquities War(4 vol.) 19%-96 Dominaria
Urza-Mishra War(2 vol.) 1996 Dominaria
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[extensionAntiquitie§

Fallen Empireq2 vol.) 1995 Dominaria

Ice Age(2 vol.) 1995 Dominaria

Jedit(2 vol.) -

[extension_ egend 1996 3000 Dominaria

Jeux vidéo

Magic : the Gathering

(Microprose 1996 29343046 |Shandalar

Battlemage 1997 Dominaria

(Acclaim) (continent de Corondor)
Remarques:

- Certainscomicso nt b ®n®f i ci ® dédune traduction fran-aise
en un méme volume

N°1 Le mage de I'ombre

N°2 Ere glaciaire

N°3 Voyagegtraduction daVayfare)

N°4 Empires déchust Terres natales

N°5 Dakkon LamenoiretLes milles et une nuits

N°6 La guerre des antiquités

-Je ndébinclus pas dans ce t abl eBapestiegDistars Planése nn e s
et les anthologies du typédonsters oMagic et autreQuelquechose dflagic), car je ne dispose pas
déinformations suffisantes ° | eur sujet.

Principales histoires originales développées sur ces supports

- La Guerre des Arpenteurs. Ses oigines sont racontées dans smicsThe Shadow Maget
Wayfareret elle est évoquée dans le jBattlemaged 6 Accl aim (dont coO®t ait a
seuls intéréts)Cet affrontement entre plusieurs Arpenteurs a lieu sur le plan de Dominaria, sur le

continent de Corondof | e qu e | est connu ©par aill eurs puisqgu
magicien Mangara en est originair§da date est ma | connue, car il
histoire «prérévisionnistee q u i n 6 a?) ptéé&oqélans o productions plus récentes de

Wizards of the Coasta guerre fait suite aux événementsabmic Wayfarer et se seraitiéroulée,
selon | e wiki du site MTIGBwd yiad n o p h-gdpequelcpgeee ,t eandp
part entre 3980 €205 A.R.

Al 6origine de |l a guerre est | 6Arpenteur Ravidel
connus des joueurs de Magic puisqudils figuraiel
édition regroupées depussus le nom de Rower Nine») et construit unglangereusenachinequi lui

permetd but il i ser | es r essour cdaguatre pliguaitndgs Aentelwsss e n
tels que Leshrac, Tevesh Szat, Kristinafense ous t 1
de Dominaria aux c¢!'t®s doéUrza), Jared Carthalio

de ces derniers restant indéterminé).

- Shandalar. Shandalar est un plan du Multivers développé spécialement pour le jeu vidéo de
Microprose sorti en 1 L6 hi st oi r e du mgchants duelpoc Eren glaciairee (8 ¢
nécromancien LinD0l et ses deux mentors, les machiavéliques Arpenteurs Leshrac et Tevesh Szat),
qui ont fui Dominaria aprés leur défaite et tentent derséa&e» sur un autre pladont ils convoitent
lemanaL 6 hi st oire est ®gcanhicdmméme nomlae plannde Steandgdaa a étél e
int®gr® " |l a continuit® act uel |Ranechasen 2009u 6 i | est

Ces histoires sont probablement pearages en France, dans la mesure ogdescsqui les relatent
néont pas ®t® traduits (ou ne sont pas rest ®s
d 6 i n s ppour gospergonnages et vos scénarios
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Tableau des romaret comicsofficiels («postrévisionnistes)

Les romans sont regroupés par cycles.

Nom Parution VO |Extension(s) Année AR |Plan
The Artifactsd Cycle (bloc L
he Th Aucune.
The Thran Rel ate | &h
J. Robert King 1999 | 6empire t entre;l-;lggB et Dominaria, Phyrexia
(préquelle) font alluson plusieurs )
extensions.
The Brothe Antiquities I .
Jeff Grubb 1998 / Eb op®e d 0-60 Dominaria, Phyrexia
Planeswalker ) Dominaria, Phyrexia
1998 LBpop®e d( 603317 |Royaume de Serra,
Lynn Abbey )
Equilor, etc.
Time Streams LEpop®e doi Dominaria,
J. Robert King 1998 I[LOH®r i t a( 33463385 Phyrexia,Rajh
Bloodlines 1999 La Destinl 33854179 Do_mlnarla, Phyrexia
Loren L. Coleman Rajh
The Ice Age Cycle (extensioiifie Dark Ere glaciaireet Allianceg
The Gathering Dark
Jeff Grubb 1999 The Dark 74-450
The Eternal Ice
Jeff Grubb 2000 Ice Age Dominaria
The 2934
Shattered Alliance 2000 Alliances
Jeff Grubb
Cycle Legends |
Johan
Clayton Emery 2000
Jedit 2001 Legends 3000 Dominaria
Clayton Emery 9
Hazezon
Clayton Emery 2002
Cycle Legends II
Assassinoés
Scott McGough 2002
Emperor 6s L
Scott McGough 2003 Legends vers 4150 |Dominaria
Champonos
Scott McGough 2003
Bloc Tempéte
Rath & Storm 1998 Tempéte, Forteress 4205 Rajh
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(recueilde nouvells) Exode
Collectif
Gerrardos
(comig 4 volumes) 1999 idem idem idem
(Dark Horse)
Bloc Mercadia
Mercadian Masques Mercadia
. 2000
Francis Lebaron
Nemesis . , Rajh
Paul Thompson 2000 extensions éponymg 4205
Prophecy Dominaria
Vance Moore 2000
Bloc Invasion
Invasion
J. Robert King 2000
. Dominatria,
?I?R?;}sgrl:tKin 2001 extensions éponymy 4205 Rajh,
i g Phyrexia
Apocalypse
J. Robert King 2001
Bloc Odyssée
Odyssey .
Vance Moore 2001 Odyssee
Chainer's Torment L
Scott McGough 2002 Tourment 4305 Dominaria
Judgement
Will McDermott 2002 Jugement
Bloc Carnage
Onslaught
J. Robert King 2002
Legions . , L
J. Robert King 2003 extensions éponymg 4306 Dominaria
Scourge
J. Robert King 2003
Bloc Mirrodin
The Moons
of Mirrodin 2003 Mirrodin
Will McDermott
The Darksteel Eye 2004 Sombracier 43064505 |Mirrodin
Jess Lebow
The Fifth Dawn . .
Cory J. Herndon 2004 La Cinquiéme Aube
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Bloc Kamigawa

Outlaw : Champions (
Kamigawa
Scott McGough

2004

Champions
of Kamigawa

Heretic :
Kamigawa
Scott McGough

Betrayers ¢

2005

Betrayers
of Kamigawa

Guardian : Saviors ©
Kamigawa

Scott McGough

2005

Saviors
of Kamigawa

37303750

Kamigawa

Bloc Ravnica

Ravnica,

la cité des guildes
(Ravnica :

City of Guild3
CoryJ.Herndon

2005

Le Pacte des guildes
(Guildpac)
CoryJ.Herndon

2006

extensions éponymy

Discorde
(Dissension
CoryJ.Herndon

2006

guelque part
entre 4306
et 4505

Ravnica

Bloc Spirale tempore

e

Spirale temporelle
(Time Spira)
Scott McGaigh

2006

Chaos planaire
(Planar Chao}¥
Scott McGough

et Timothy Sanders

2007

extensions éponymy

Vision de
(Future Sigh
Scott McGough

et John Delaney

2007

4505

Dominaria

Bloc Lorwyn

Lorwyn
Cory J. Herndon
et Scott McGough

2007

Morningtide
Cory J. Herndon
et Scott McGough

2008

extersions éponyme

entre 4505
et 4600
environ

Lorwyn
/ Sombrelande

Bloc Sombrelande

Shadowmoor

Cory J. Herndon, Scot|
McGough

et dbéautre

2008

extensions éponymy

entre 4505
et 480
environ

Lorwyn
/ Sombrelande
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(novella + nouvelles)
Eventide
Cory J. Herndon 2008
et Scott McGough
Bloc Alara

Les Ecl at
Alara Unbroken 2009 Conflux,' 4603 Alara
Doug Beyer La Renaissance

doé Al ar a

Bloc Zendikar
. Zendikar

Zendikar: '
In the Teeth of Akoum 2010 \(chrliméalée,e nsi 4604 Zendikar
Robert B. Witermute .

Eldrazi

Romansetcomicsde la gammélaneswalker
Ag_ents of Artifice 2009 aucune 4600 Ravnica
Ari Marmell
The Purifying Fire 4603 Regatha
Laura Resnick 2009 aucune
Path of the préludes aux Kephalali,
Planeswalker événementdes ®c | aAtam, d 6
Collectif 2010 bl I divers . !
(compilation de ocs_A ara et Ravn_lca,
) o Zendikar Zendikar

webcomicofficiels)
Remarques :
-Les romans consacr®s aux bl ocs Rayv niradugtiore t

francaise aux éditions Bibliotheque interdite 2007
- Les extension#\rabian Nights Terres Natale®t Souffle glaciairee t

(Mirage, Vision¥n 6 o n t

pas

fait
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Le manaet la magie

Le mana et sesouleurs

Dans |l e Multivers, | 0 ®ana lte gnana estrcargenugdans la pasatessia pp e |l ®
bien les paysages que les étres vivagtgpeut également étre produit artificiellement grace a des
techniques complexes. Le mana est une énémiisadle et limitée, donc précieuse.

Sur chaque plan doéexi st lgnes de,mariad uie x9 Gd reg agn® nsRer nmatl
variable et portent des noms divers selon les plans (lignes de mana, lignes ley, Lacunae, etc.). Ces
lignes conditionnen | es grands courants de circulation du
fa-on dont il se r®organise spontan®ment en cas
plannAux points dobéentrecr oi géenéndement ddeadrodsepartulierengin e s s e
riches en ressources magiques et trés recherchés par les magiciens, qui y installent généralement
repairesmonumentou écolesdemagie | or sque | dendroit nbéest pas d
naturelle (arbrenonde, montgne a pic, volcan, fosse semmrine, etc.)

La grande majorité du mana disponible dans la nature est influencé par le type de paysage particulier
ou le magicien le puise. On dit que le mana a uc@ueur ». Les mages distinguening principales
couleus de mana, chacupow ant °tre pui s®e dans unontappplle de p:
«terrain ».

Les «couleurs» du mana sont a comprendre comme demalités» ou des ¢endances, et non
comme des énergies magiques radicalement distifigtegenéral, tout lieuet dondoute forme de vie
qgui s 0y d®v @l mapgdes cingcoutetimais fatplupart du temps seules une ou deux
couleurssont réellemenk sensibles, ¢ 0 @-dire perceptibles et utilisables par un maggs autres
restent a un état embryonnair€ el a expl i que qubi l soit possible,
artificiels, généralement a long terme mais parfois rapidement, de modifier les couleurs de mana
présentes dans un lieu ou chez un étre vivant.

Selon les pla s dbexi stence, | es terrains et | es °tre
couleurs de mand.a plupart du tempsyn lieu donné est monocolore», mais il y a des plans ou la
concentration de mana se fait de maniére telle que les lieux ou é&ss fnt frequemment
« bicolores», voire «tricolores», ou, plus rarement encore, développent fortement quatre ou méme les
cing couleurs de mana a la foiBref, il est fréquent que des lieux ou des étres soient dits
«multicolores », mais ceux qui sontpentacoloreg , &-dire suttoutes les couleurs de mana sont
fortement et également développées, sont rares et recherchés.

[ est tout aussi rar e, " | 6i nver se, gudun endr
| 6 ®put, pogrlabonne r ai s daicontenid lasrcingocbukeurs de mana pmaintenir
son ®qui | i barleng tdrihes|kpeus drrizaen que des plans entiers soient temporairement
priv®s doéune ou plucseleara ®to® | le &quiscatsesdlongtgnpsa n d 6 /
divisé en cing <€clats» dont chacun ne connaissait plus que trois couleurs de maaia)cela est rare
et 1 6®quilibre des couleurs tend Cedaing Arpentaurs”™ s e
extrémement puissanbnt été capables de créer des plans artificiels fondés sur une seule couleur de
mana(ainsi du Royaume créé pard Ar p eSertagbase de pur mana blamois les entretenir
r®cl ame des quant it @ faghd g@néele,des magestarmnment ISe@rmelq u e s .
méme,se sont aper-us quoil est i mpossible dbéobte
«pur»: | es autres couleurs subsistent toujours ° |

Les étres vivantcontiennent également du mara couleur de leumana estgénéralement
influencée pardur environnement habitueChez les animaux, elle peut étre entierement déterminée
par | e type de mana pr®sent dans | es environnem
treés longue période de tem@hezl e s p e u p | e sestiégaleneehtlen pgrieret cas, mais pas
entierement.

Les structures artificielles, batiments ou objets, construites par les peuples intelligents, contiennent
également du mana, mais il est rare que ce mana posséde une lcduleun d ®t er mi n ®e . Ol
sbagit idceloreamana ¢
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Il faut remarqueque les cing couleurs de mana, méme si elles correspondent aux principales réalités
du Multivers,n 6 on't pas toujours ®t® per-ues comme t el

dbdexi stenhcegudi l nébest nul | emen tdécoupage mouyr pratiquarb | e de
la magiel | est tout ° f ait brpte quelle bue soit sh&auledr, ldu moenent | e m
gue | es sortil ges qusan typé panticulieadecnena.h e s a®sessrban
civilisations enti res, par exempl eettd disénctipn r e de

entre cing types de martistincts.De méme, les terrifiants Eldrazijui proviennent de&ternités
Aveugles, pratiquent une magie radicalement différente de tout ce que connaissent la plupart des
mages hbitant sur les plan®ans tous ces cas, leur magie se contente du nianalare».

Il est également possibtie recourir ales types de mana plus pg¢Sur Do mi nar i a, penc
glaciaire, de nombreux magest puisé leur énergie dans la qualité particuliere que conférait le climat
froid au mana des terrains enneigés ¢ 6 ®t a i neigdue, qmanan 6@ st utilisabl e
contrées soumised un froid intense et permanetit.est probable que, sur des plans exotiques,
certaines th®orisations de | a magie distinguent

Les cing couleurs de mana

Blanc

Terrains.Le mana blanc est produit naturellement par les gdailes prairies, les savanes, et tous les
paysages fertiles, bien éclairés et au relief relativement plat.

ElémentsLumiére efair.

Concepts associéSanté Equilibre.

Valeurs moralesOrdre.Justice Respect des loiévouement a la collectivité

Dérives possiblesigiditéd 6 e simflexibilité pouvant mener awahatismeFroideura | | an& j usqu
m®pri ser ou sacrifier | 6individu

Les principaux types de sortilegeslisant le mana blanc sont des sorts de guérideprotection

de neutralisationdes adver saires (souvent non vVviolente, m e

associe a la magie blanche. Mais le mana blanc se préte aussitipalierement a queldgs
sortileges a la puissancevdétatrice impressionnante, qui remettent les chosesrdre aveaune
parfate®qui t ® ené asa®aistinctiions ant tout

Les créatures associées au mana blaaotles anges des espritshienveillants(par exemple les
esprits ancestraux tut ®l| ai yrmais audsblesnéatures \avamt dahse o u
les milieux qui produisent le mana blantes licornes, les chevaux ailés, les aigles et parfois les
fauves.

Bleu

Terrains. Le mana bleu est produit par lesgers etlesocéans mai s aussi par |l es
douce: fleuves,rivieres et eaux courantes en génélals 1les en sont imprégnées. Le mana bleu est
associ ® © | 6eau sous t megeetde sglsad ®,r mewums,ddudi h v &«

vapeus etde brouillards. Il est également trés présent dacelet la haute atmgshere

ElémentsEau, ait

Concepts associébnmatérialité, illusion, abstraction

Valeursmorales intelligence technologierecherche du savoir

Dérives possiblesTromperie et manipulatiokavants fous.

Les principaux tpes de artilegesut i | i sant |l e mana bl eillusios, ¢tan t des
neutralisationpar ruse mais aussi tous ceux en rapport avec la gymnastique mentale permettant au
mage de mieux organiser ses sortil deeentregamrerpens ®e
les sorts de ses adversaires, ou endadee x e rcangdte mentes u r ddautrelsmednda res vi
bl eu se pr°te aussi tr s bien 7 | aiciieaatlesplud at i on
hasardeusesdu Multivers.

Lescréatures associées amanableusont les créatures illusoires les géniedes étres élémentaires
faits doéebaules do®at yuyres vivant dans lagielesni | i e u X
animaux et monstres marins et les oiseaux.
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Noir

Terrains Le mana noir est produit naturellement par tearais etles marécages, et plus
généralement lesaux stagnantemais aussi les cimetiéres et éegredieux associés a la mort

Elémens. Ténébresvide

Concepts associéllort, décrépitudedestruction peur

Valeurs moralesAmoralité, individualismeambition,recherche du pouvoir

Dérives possiblesvalhonnétetéSacr i fi ce d®énmermce vi e dbéautrui

Les principaux ypes de sortilégesitilisant le mana noir relévent de l@écromancie,de la
zombification,du vampirisme bref, de tout ce qui concernertagie noireLe mananoie st | 6 ®ner gi
par excellence permettane dommuniquer avec les mortsda les asserviretil se préte bien a la
manipulation des maladiedes forces de corrtipn des organismes et dssrts les plus agressifs pour
lesespritsdesautresétres vivantsEn cont repartie, cbest une magie d
rai son des sacrifices q,udont kslressoeces physiquesketsdnté par t
mentalesont mises rude épreuve

Les créatures associées au mana soint les étres vivant dans les marécages, serpents, crocodiles,
et les créatures associées a la nuit, a la peur et a la lesrtantbmes et spectres malveillamgs,
goules, les zombies et les squeletties, démonsles chevaux de cauchemanais aussi leanimaux
charognardstlesinsectes nuisibles.

Rouge

Terrains Le mana rouge est produit par le®nts etles montagnedges volcansles défilés, les
canyons, leitons rocheuxet occasionnellement par lgottes eutrescavernes

ElémentsFeu, pierre électricité

Concepts associéEmotion, actionhasard

Valeurs moraleslLiberté, spontanéité, chaos

Dérives possiblesAbandon aux pulsions. Violeno®pportunisne.

Les pnnupaux types de sortilegeslisant le mana rouge relévent denfegieélémentaire liée au
feu, ' |l a pi emowue beé mmplifidaboh @4 dmotions, ea parti®lier des pulsions
belligueuses | a magi e r o gigsqguerigrds le$ plus brutalesietlas plusafficaces

Les créatures associées au mana rosgyet les étres élémentaires liés au feu, a la roche et a la lave,
lesdragondes plus puissantet dans une moindre mesure les rapaces géants tels que Esmakh
aussi les orques, les gobelins et les hordémerds viashinos.

Vert

Terrains Le mana vert abonde dans fets, leshois etlesjungles.

Elément Terre

Concepts associéVie, fertilité, fécondité, instinct

Valeursmorales Protection de lavie et de la naturesymbiose

Dérives possiblednstinct aveugle. Survie du plus fort.

Les principaux {tpes de sortilegestilisant le mana vert relevent dwntréle de la végétationle
| 6i nvocat i pdne auhetentatiorRdiatvigueue ghysiqueet dans une moindre mesure de la
guérison.

Les créatures associées au mana \gemt les étres €lémentaires de la terre et les puissances la
végeétation, et tous les animaux vivant en forét, des écureuils aux dinosaures en passagitapaisies
singes etessangliers, les elfes, les dryadies, fées, mais audsis sylvins et autres hommasbres, et
certains pe-dépnsléoninsd 6 h o mme s

Pratiquer la magie

La pratigue de |l a magi e est apréssenca ebla eiratlomdus q u 6 un
mana dans | e mderdapa egtsiiintime®entlié & la strecture méme du monde que
|l es °tres vivant s, Il es ani maux et :oértarsanimnmausx pl ant
ont méme développés des aptitudes magiquesgnies, dont certaines peuvent étre considérés
comme de Vv®ritables sortil ges enti r ement con
déautres encore ont d®vel opp® des formes diverse
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Tout étre qui pratique la magie peit naturellement certaines couleurs de mana mieux que

doéoautriels per-oit mi eux cell es bhes animaux dispostidel | es i
capacités magiqudsstirentd 6une perception purement instinctiyv
coutumier.Le méme phénomeéne se retrouve chez les peuples intelligents. Par exemple, un elfe qui a

pass® toute sa vie dans une for°t, per-oit natur
déoavoir plus de mal rsSdemama.cevoir | es autres coul e
Un magicien commence donc par apprendre ° mani
per-o0oit | e mieux. Par | a suite, avec de |l a pati

possiblea un maged 6 appr endr eautrés ditrdssoptoer ¢&r cevoir doéautr
mana.Seuls les mages extrémement chevronnés sont capables de maitriser indifféremment les cing
couleurs et de les combiner entre elles pour lancer des sortiléges toujours plus complexes

Pour fuaedemagie il faut dbéabord percevoir | a pr ®se
soi et en soi, et ensuite (et surtout) parvenir a utiliser cette connexion naturelle entre tout étre et son
environnement pour puiser» le manadans la natureOn enmagasine alors en soi un surplus de
mana que | 0on dipleyertun sortilégiCette manipybation est cependant risquée pour
qui la pratique, car un étre vivant ne peut pas supporter tres longtemps de retenir en lui une quantité de
mana trop kEevée par rapport a la quantité habituelle que tous les étres vivants portent: esn uaux
telle situation se prolonge, | 6 ®n @ar gnippénomang i q u e
appelé labrdlure de mana. Un mage doit donc veiller a épuiseut@on manan sors sans le retenir
en lui plus de quelques second@site de quoi il met en danger sa santé, voire sa vie.

Le mana peut étre puisé a plusieurs endroits. La pratique la plus simple consiste a la puiser

directement autour de soi, datet errain 0% :| &cdresdse cter quwe f ont | €
apprentis magiciend.es mages plus puissants sont capables de crédiedesde manaavec des
endroits quoils connaissent Dbien, ce qulesoinl eur p
de sb6y trouve€el pahpsirmaeméntun magicien adepte du
oc®ans m°me |l orsqudil se tr ouv é&nfid tes Arpentears de® ur n a i
plans ont la capacité@rissimede créer des liende mana r av er s a nt -adiré lestrdlianra, coes
des | i eux agrestmor®exe gualeursoffrel dies réserves de mana potentiellement infinies.

Terrains et liens de mana

Chaque étre pratiquant la magie dispgsBun ens e mb |l en ad ea vleice ndse sd ee nmda o
fr®quente ou a fr®quent ®s. Pour un magicien, <ce
carriere. Pour lancer un sort, un mage dattwver» un ou plusieurs liens afin de puiser son mana
dans un ou plusieurerrains. Il peut se contenter de puiser son mana dans un seul terrain, ou activer
plusieurs |Iiens de mana, par exemple soéil a beso

Contrairement ~° ce qui se passe dsa«génériues»:j eu de
les terrains ne sont jamais des abstractions, ils correspondent tous a un endroit unique sur un
monde unique.De plus, chaque lien de mana tissé par le mage devrait correspondre a une période ou
a un épisode particulier de son histoieps onnel | e. Par exempl e, il est
premier |ien de mana avec un endroit qudil conne
la magie, etcLes liens de mana et les terrains que connait un mage refletent donccsamspet ses
aventuresPlus un magicien a tissé de liens de mana, plus ses ressources magiques potentielles sont
vastes et variées, et moins il dépend de chacun de ces lieux en particulier.

Il faut ajouter que ni les terrains ni les liens de mana neé&ertels. Si le lieu ou le mage a tissé un
lien de mana est entierement anéanti (par exemple si le monde auquel il appartient disparait), le mage
perd une ressource magique. Méme en dehors de ce genre de cas extrémes, le lien de mana créé par le
mage peutttre altéré ou rompu si le lieu en question subit une profonde altération ou subit des
phénoménes magiques particuliers. Par exemple, si une forét est réduite en cendres par un incendie, le
lien de mana créé par un mage elfe pour y puiser du mana vernedonctionnera plus. Ce sont la
des circonstances accidentelles ou artificielle
naturell e des pays ag e sufidda temps, urée iplarme pauttéee supmerdée emo n d e
se changeren meap sem®e do6 | es, un | ac peut deveir stag!
®volution affecte | a nature profonde du mana pr @
lien de mana tissé par un ou plusieurs mages dans cet endroit.
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Le liende mana que tisse un magicien lui permet non seulement de puiser du mana, mais aussi de

«sentre | es ph®nom nes qui se produisent dans | den
ph®nom ne quelconque | 6af ftacettie, | e mage en sera
En g®n®r al , un mage ne peut pas sentir si ddéau

méme endroit que lui et en méme temps que lui. En revanche, si un puissant mage ou un Arpenteur se
met en devoir de vider un lieu de son mana, ou biemn phénoméne cataclysmique (naturel ou
artificiel) aboutit au méme résultat, le mage le sentira.

Invocationet contrble

Une cat®gorie de sortil ges ftnvocation C®tpype melsot e st
consiste a téléporter aupresstt q u e |l g u 6 e ohose qui sg troene @illeurs, en lui faisant
traverser directement | 61Tther, l e vide Eeld mor di e
permet de faire venir trés rapidement des étres et des choses qui se trouvenextaéfoiement loin.

Les Arpenteurs des plans, eux, peuva@meutiliser ce typedesorfsour i nvoqueles aupr
étresetdeschosasppartenant ~ dbéautres plans dbéexistence
Cependantl or squodi |l s i nvoqlaelmart ddsemmgesidluentedesux shosesabien s |,

di stinctes danmwocdtianierns pd aurst idleingbeatonfuoprement die, qlid
fait appar a’ t apgroximié du magels ajoutery wun erchantement centrdle mental

qgui as s ervwiqtu ® @°ut rnea gii rc i €ette cdause dul sortlege estvparipis ®e
précaution indispensable lorsque le mage invoque une béte sauvagec e p t énprendre @lai s 6
mai s coOest aussi un moyen bideqipersoommmgde dHéoms biase
| orsqudéon souhaite |l es wutiliser © son profit san

Pour pouvoir invoquer auprés de lui un étre ou un objet, le mage doit au préalable le lier a lui en
créant unl i e n d @ethnituenmenassez proche du lien de mana qui le lie aux terrains ou il
puise).Or, il est tout a fait possible de créer ce type de lien avec un animal ou un étre intelligent sans
quoi l ne sb6ében rende compt e. Seul | e tivenenguite ae s t co
| 6ai de de son mana | orsqubdi l souhaite r®aliser |
des dizaines dbéann®es lapern sa ®tu® nmmoonue® tc ogruree ct e me
existe toujours

La pr at inameation «daeivadee6,i tr s r®pandu chez | es mages
assez courante selon |l es plans, a beaucoup nuit
expliquer que dans certains pays ou dans certains mondes ils soiens chapsésécuté€ertains
mages et Arpenteusnt  t &allit uBe éthiGu® de la magida plus extréme était représentée par
| 6Arpenteur Feroz, qui souhai t aiDansdabpoatique, lal a pr
possibilité de se créer a b@ompte une petite armée docile est trop tentante pour la plupart des
invocateurs, et lanajorité des mages, et les Arpenteurs les premiers, continuent a invoquer de force
toutes sortes de guerr i eanimaux e &lesutidispour lestécheslesi ns p
plus diverses, en particulier pour des combats.

Il faut remarquer que les enchantements de contrdle mental ne sont pas irrésisgbigses
cr®atures disposent déune force de votlpeurent® ou d
parvenir 7 briser | 6asservi ssement temporaire (
invocateur. Il en va de méme des personnes invoquées contre leur ggén par ti cul i er |
pratiquent ellesnéme la magie.

Les Arpenteursles plansge leur coté, disposeah général e pouvoi rs magpegues t e
prés impossible a un autre mage, ménum #Arpenteurde leur imposer un contréle mental complet,
méme temporairdMéme les invoquer contre leur volonté est extrémeraiitile.

Léaspect du mana

é | 6®t at natur el |, |l e mana reste g®n®r al ement i n
mati re inani m®Re ou Vvivant e. Dans des <circonst a
concentrations de mantelles que le mana devient visible i | appara’t al ors so

énergie impalpable émettant une lumiére intense. Si un type de mana en particulier est plus présent que
les autres, cette lumiére peut en prendre la couleur. Lorsque plusielets€oou toutes les couleurs,
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sont pr ®sent es, l e mana prend un ®ventail de nu
lumineux.

Remar quez gue l or squdun magi ci en rassemble du
normalement pas visibtdors q u 6 i | |l e devient, cbest que | e mag
son corps parvient © saturation; lea ko&lstr g h®r @
pas | oiné

Il est en revanchegeésfréquent que les mages ajoutent toutes sartése f f esons et ldireieres

aux sortil ges qubéils | ancent, GreseffalsdeurroSiterddes or s q u
efforts et une énergie négligeabjes i | s | eur permettent doéi mpressior

leurs adversires, et aussi de se composer un certain styigel ils accordent la méme importance
g u deur style vestimentaireleur coiffure ou la décoration de leur habitatidoa coquetterie et la
vanité ne sont pas les défauts les moins répandus parmi lesesores é

Les mages du Multivers

Dans les innombrables plans du Multivers, il existe multitude de catégories de personnes qui
pratiquent la magie, de fagon trés différente suivant les plans, les pays et parfois méme selon les
régions.Cependant, on pedistinguer grosso modo quatre grandes catégories de mages.

* Les plus nombreux, de trés loin, sont les gens qui pratiquent la magie de rparsésa moins
instinctive ou «artisanale». I'l's ne connaissent ,gow@iviesit sgiuldiusne
souvent, de maniere routiniére, la plupart du temps dans le cadre deleurmétiea i s i | s néont
trés vagues connaissances en théorie de lamAgieaucoup ne connai ssent m°
dbautres coul eur sssestentdengne pgeeinelbl eigqgedi et ndo
de la fagon dont leurs propres sortileges fonctionnent. lls se contentent de répéter les manipulations
gui se sont r®ve®l ®es efficaces ddédexp®rience.

* Nettement moins nombreux déja sont les magicig$essimnels, qui ont une maitrise des
fondements de la magie (le mana, ses couleurs, le fonath@methéorique des sortiléges) et

ressentent |l e besoin dbéapprofondir r®gul i r emen
sorts et en recherchant de nole®lsources de manha plupart des magiciens restent cependant
cantonnés a un type de magie particulpar exempldéa guérison] 6 i | | usi onni s tae, l a 1

ma trise dbéun O®I ®imewndc atni parét cluée | eahaxisteding dbdani
une mul écoles Wal magiaeds, chaeuayant dévelopé un type de magie spécifiquées
sortisansJes mages de forceu encore les artificiersur Dominaria, les ghildmages de Ravnica au
temps du Pacte des guildess magesde baa i | | e lescatarAdmagesade Zendikar, etc.

* Enfin, chagque plan abrite une élite de mages particulierement puissants, qui ont parfois des titres
spécifiques selon les endroitarchimagesenchanteursetc. Souvent, ils ne se distinguent des autres
mages professionnels que paur plus haut niveau de puissance, qui leur permet de maitriser plusieurs
couleurs de magiaje prolonger leur vie de maniere surnatureltepar leur grand érudition en
matiére de magie. Ce sont généralementeux quicdrma nt | 6 exi stence des aut
et des Arpenteurs des plans.

* La quatrieme catégorie de mages est formée par les Arpenteurs dekgdafipenteurs des plans
ne sont pas n®cessairemeautres mages snefirpentaurs,snais lss ¢ o mp
poss dent des pouvoirs qui l eur sont propres et
mage noMAr pent eur devra c¢ons avwant de poudalr 1e serdith (leless d o ef f
expérimenter maladroitement.
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Le Multiver s et | es plans doexi

Le Multivers

Louni vers de Malgvers. elslt easptpeflo m®& doéune infinit®
«pl ans d & ewtous singlemeat plans», qui dérivent lentement dans un espace que les
mages nommérk les Eternités aveugles® , et qui est rempl iEthetdAane sub
taille, |l a forme et | 6daspect des plans sont extr
et inhabitables (au moins en apparence), mais la plupart des pliestaune vie foisonnante qui
prend des formes extrémement variées.

Au f il du temps, doéinnombrables peuples intelli
cultures et de technologies sur les différents plans du Multivers. Cepdnda@sante majorité des
habitants déun plan ignore (gu 0 8euls |lesxmagicieres etdeBaut r e
®rudits sont au courant de | 6existence du reste
|l e hasard de é&imeellgaord dotés de a vapexité indée de franchir le voile qui sépare
lesplans on | eur donne di ff ®rents noms dAipemeurp| an
des plansou simplement leérpenteurs, en VOplaneswalkers

L6®ner gi e Mnulivgrs, deunana, existe de maniere diffuse dans tout le Multiveils
irrigue la nature, les étres et les choses, et rien ne pourrait survivre en son absence. Le Multivers ne
posséde pas de limites connues, mais il posséde une sorte de centree&fpel§ Ln emplacement
clé étroitement lié a la lente circulation de puissants flux de mana @ldimed et 8l 6 ®qui | i br e
Multivers tout entier. Cet emplacement est actuellement occupé par le glanmilearia. Pour cette
raison, Dominaria intéresse riaulierement les Arpenteurs, ce qui explique que son histoire ait été

particuli rement troubl ®e pendant ces derniers n
1 faut aussi s a v oliéal» qui mdu® intérasee ici, ik exidtbuund infimité des ¢
Multivers paraléles qui se développent simultanément sur autatradees temporellesdifférentes.
Habituell ement , ces Mul ti vers i nnombr abl es noéen

produit, cela signifie que la texture méme de la réalité est en dangegs ebriséquences sont
généralement cataclysmiques.

Espaces, plans, dimensigh¥ous ne pouvez pas comprendre

II'y a plusieurs fagons possibles de se représenter le Multivers. Aucun modéle ne permet de le

comprendre compl t e me n tisir cemamespropcidiéa.c un per met dobden
Lun des mod | es possibles consiste ° clesmparer
pl ans dbéexi st enc eulleso qut se déplacerasent rientensent dags les Eternités
Aveugles de la méme fagonquele ast res dans | 6espace. Mai s ce mo
diff re de notre univers en plusieurs points. L «
passer physiqguement doéun pl:amenginqliwawterreai ¢$arnfusrgeal
' imites ddébun plan donn® ne se retrouverait pas
car il néy a pas moyen dbéaller plus | o0in. La set
pas des planétes. Certainhdoi ennent des syst mes sol aires enti
°tre sph®rique, mai s peut ausdodawtvroes ploanesersoda
des ciels vides, ou des atmosphéres embrasées, ou des océans sans surface, etc

Un second mod | e consiste ° consid®rer |l es pla
mondes paralleles, qui coexistent de fac@muperposée en restant hermétiquement séparés les uns

des autres, du moins en tempisqurear npadur qQeoi mod oll
fusionne avec un autre, |l a rencontre ne prend p:
déune sorte doéentremdl émentx, pdegr @odbgieft s et des
un peu partoutsur 6 autr e, sans qubdon comprenne bien pourc
déorigine appara’t 7 tel endroit sur | e plan dbé

Eternités Aveugles ne sont pas un espace semblable a notre espageeplilygia bel et bien des
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sortes de distances dans | e Multivers, pui sque

Arpenteur des plans a besoin dbéun temps variabl e
Vous noé°t ea vogsans compaegez pas C 6 e s t. le Mdtiversaekt profondément

magique, et, la plupart des mages vous le diront, les arcanes de la magie sont inacessibles aux
profanes. Vous étes mage, et vous ne comprene2 pa€ 6 e s t seuisolas Wrpdnteuides plans

peuvent bien saisir |l a g®ographie du Multivers
transplanant parmi les plans. Vous étes Arpenteur, et vous ne compreffeRgjasissexous: la

nature du Multivers et des Eternités Aveuglesiests®t r ange quodel |l e aurait t 1t
dans la folie. Mi e u x vaut sben tenir : guel qu
fonctionnent.

Remarquez que nous parlons ici des di mehsi ons

faudrait évoquer les Multivers paralléles possibles correspondant & des trames temporelles différentes,

et gui for ment autant débuchroni es, ou encore |

«horsphasé des enchantements de d®phasageé

L 6 har

LéTther est une substance dont | a nature nodest
£Eternit®s Aveugles qui s®parent entre eux |l es p
circulation de | 6®neregise mdgi quenndhdarsseht Maexki
magi ques naturels, tels que |les temp°tes doélther
déun plan avec |l es E£ternit®s Aveugles sont un p
ce taines sbdarr°tent ° peu pr s | 7. Le reste tien
LéTther entre en jeu, par exempl e, dans toute
révocation chaque fois qudédun mage invogque unhe <cr ®at
empl acement dbéorigine jusquodé”™ | 6endroit d®sir ®,
de secondenofmald 6pespraclees faire passer par | 6Tther
point de | 6espace paledrmointgde dpatt.r ° mement ®| oi gn® de
Lorsqubéun mage situ® dans un plan donn® invoque
autre plan, l a mani pul ation est l a m° me, mai s |
nettement pl us ®yvanbeoncarmét Gela expligue que & plupare des sortiléges
déinvocation int grent des formules pimhaguetri ces

|l es mages se pr®occupent beaucoup du mrcgénédlort de
besoin que les créatures invoquées soient en état de réagir, et plus précisément de combattre, aussi vite
gue possible apr s leur arriv®e ~ destination.
entre le plan ot se trouve le mageel 61t her afin de r®voquer une cr
divers phénomeénes magiques. Certains mages, les esethermages, se sont spécialisés dans la
mani pul ation de | 6861ther.

Si un tr s bref passage par | 61 tnéra pas lfied affrelxp or dr e
les choses deviennent infiniment plus dangereuses dés que le séjour se prolonge. En vérité, presque
aucun °tre vVvivant ne peut survivre dans un mil:i
secondes. Aucuné dcesufpllaemss,Argpuexndguwealrss | eur ®t i nc
s® ourner ind®fini ment sans dommage en m°me tem
pour voyager parmi les plans. Et il semble exister de rares entités, intelligentes ou non, capables d
vi vr e d a PRasmié¢léskdnties redoutés Eldrazi, une forme de vie capable de survivre dans les
Eternités Aveugles et semant la désolation de monde en monde.

Nature et évolution dgdansd 6 e x i st enc e

Les plans du Multivers sont innombrables. | sembl e qudaucun Arpenteur
l imites du Multiver s, et , de ce fait, on peut S
du moins assez astronomique pour gue cela revienne au méme.

Il existe des plans de toutes fornatgle toutes tailles. Certains (comme Dominaria) contiennent des
syst mes solaires entiers, débautres ne sont pa:
(comme Ségovia) sont minuscules et regorgent de formes de vienélless plus minusculescare.
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Certains plans se composent gen&mes de mickplans soudés entre eux (ainsi Kamigawa est
composé de deux mici@ans: le monde physique, ou vivent les peuples mortels, et le monde spirituel
ou vivent les kami).

Chaque plan posséde unenweloppe> g u i d®f init ses | imites au sei
franchit, on se retrouve dans les Eternités Aveugles. Lorsque le plan se trouve dans un état normal, son
enveloppe est infranchissable, sauf par magie. En revanche, lorsque, pour une raison uwne po

autr e, par exempl e ° la suite dobéun catacl ysme
endommagée, il devient possible de franchir physiquement ses lirtitdsvient alors extrémement
p®rill eux de sbdbapprochereudes icagnfei e d¢usplean ,dame

est généralement fatal en quelques secondes.

Les pl ans dEdvenkidans ke Malterersc On ignore comment au juspeutétre au
hasard, pedétre en se déplacant le long de lignes de mana quifaieneéun réseau dans les Eternités
Aveugles, peuft t re sel on des | ois complexes et encore |
d®pl acent , quobdils forment parfois des groupes,
f usi onnend@a U térummasseldes plans semble jouer un rbéle dans leurs mouvements.

lexistedeux grands types dadsde Multivara les pldrs eaturels et éen paas
artificiels. Les plans naturel s, gsiensohd®®vreas.
maj orit® des plans du Multivers. M-a-dire deimbndes x i st e
créés de toutes piéces par de puissants Arpenteurs des plans.

La naissance, la vie et la mort ddans naturelsrestent des domainesystérieux, méme pour les
Arpenteurs. Il semble que, tout comme les astres dans le monde réel, les plans naissent, restent stables

pendant un certain temps, puis finissent par di s
longue, méme compaé - celle des plus vieux Arpenteurs
®t ernel |l e. 1 faut reconna’tre que, jusquo- pr
endommag®s, scind®s |, fusi onn®s ou d ®@nerfagon bus , un
déune autreé

Les plans artificiels, en revanche, néont g u G uls énissdnt r ®e d

n®cessairement par’ me&e feftondirseprarsadrt reux Les mage:
« stables>. Pour expliquer cela, il fauegeporter aux fondements méme de la texture du Multivers

| 6i mbrication entre | a r®alit® physiqgue et | 6 ®n
repose sur un ®quilibre spontan® qui SsH@t abl it
Multivers. Un plan naturel dispose de réserves de mana assez considérables pour se maintenir a

| 6exi stence ° peu pr s ind®fini ment. De plus, I
présentes sur le plan. Pour créer un plan artificieleeanche, un Arpenteur doit déployer une masse
consi d®r abl e de man a, g uneindg et dne ifots le fplaruaréé,iilrdoite nt i
| 6al i menter constamment en mana afin de Fb6bemp-®°c
m° me . Ceffeet sansidérable, méme pour les plugspants et les plus anciens Arpenteurs.

De plus, un plan artificiel est entierement vide a sa créatiorc 6 est ®gal ement ~ son
ci el et terre, ddoen model eri lelplas sgugeatgen fipahtivenir et (
di verses formes de vi e de p(esPhyredidnala firanteasondarhnemts , d e

sur Rajh) mais parfois en se contentant de peupler son monde de simples maxhimas le fit Karn
a la création d#lirrodin.

Lorsqubéun plan entre dans | a phase terminale d
stable et son enveloppe se d®chire, |l ai ssant vo
r ®tr ®ci t jusquod- di s ples limites dueplarc sonh pevende poreuses, lesC o mm
habitants du plan sont peu ° peu aspir®s dans |
nébont pas |l a capacit® ou | es moyens magiques dbo

objets contenus dans le plan sont anéantis.

Le Nexus

Dominaria est appelé leNexuse du Mul ti vers. Cela veut dire qu
vo¥%te dans | a structure du Multivers, et quéil
mana. Pour ces raisons, et & cause de son abondance en mana, Dominaria a suscité la convoitise de
nombreux Arpenteurs au fil des mill ®naires. Les
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plan ont failli avoir, a long terme, des conséquencesstrafiiques endommagée par ces

cataclysmes successifs, | 6envel oppe planaire de
mana du pl an, gui avait entam® un d®p®ri ssement
plan tout entier. OrDominaria étant le Nexus du Multivers, son effondrement aurait eu des
cons®quences ° | 6®chell e du Multivers entier. (
probable que des centaines, péie des milliers de mondes voisins auraient été affecté

Les efforts de | 6Arpenteur TO®f eiri et de plusi e
4306 A.R., a la Restauratiom d e Domi naria et du Mul ti ver s. L
Mul tivers ont ®t ® c on gétte @uérdsbnb deDominpria,ilasngturedniémd a s u i
de | 6®tincelle des Arpenteurs et desCelplaisses 0oi r s
i maginer ce qui se serait produit si Domi naria n
On ignore si Dominariaestle seulpla ©~ j ouer un r!l e aussi i mportar
dans | e Multivers. Si tel est | e cas, on ignore
de tels réles, ni si un Nexus peut se résorber ou apparaitr de maniére natuikktk denfips (on
pourrait i maginer gudun plan devienne un Nexus
probl mes concernant | a nature et |l a structure

les Arpenteur$ et ceux qui détiennent quelgbebe de savoir que ce soit la conservent jalousement
pour euxé

Moyens de wyager parmi les plans

Il existe deux grands moyens de voyager parmi les pland 6 ®t i ncel |l e d6Arpent
magiques.

Les Arpenteurs

Les Arpenteurs sont les seulsties vivants, parmi les représentants des peuples intelligents, a
disposer de la capacité de voyager parmi les plans, de transplaner. Cette capacité leur est conférée par
ce que | es mages nomment | 6®t i ncel | etempsudn | i en
Mul tivers. L6®tincell e, au d®part dormant e, s 0 ac
la vie de | 6Arpenteur et I ui r®v | e son pouvoir
transporter avec eux des objets etmémeemnzenee ¢ e uXx quel gues compagnon.
g®n ®r al par de sortil ges afin de | eur per mett
Arpenteurs sont rarissimes et portés au secret, et ils suivent avant tout leurs propres intéréts, qui ne les
portent guére a laisser beaucoup de gens profiter de leurs pouvoirs.

Les portails: sortileges, édifices, artefacts

Léautre grand moyen de vVvoya g portail,p acaddeesutt passagp | an s
magique établissant un passage entreick mondes ~ travers | 81ther. 1
les portails naturels et les portails magiques, qui a leur tour peuvent prendre des formes trés diverses

Il existe desportails naturels dans le Multivers ils prennent la forme de faileou de plages
l umi neuses, sur des parois, sur | e sol ou bien f
un autre plan. En général, ces portails sont relativement stables, mais ils ne restent ouverts que pendant
une durée limitée (plusies années en moyenne, mais cela varie beaucoup selon les plans ou ils
apparaissent). lls permettent donc aux-Aonpent eur s de quitter |l eur pla
des trajets réguliers entre deux plans, mais ils sont trop rares et pas asks ghaur permettre aux
di ff® rents plans du Multivers dbéentretenir des r

Viennent ensuite leportails artificiels, c-addeesceux ouverts temporairement ou de maniéere
permanente par des magiciehs forme la plus simple consisten unsortilege de portail lancé
ponctuell ement par un mage, et qui ouvre un pas:
trés limitée (de quelgues minutes a quelques hewes). por t ai | prend | a for me
semimat ®r iagpdct eede dodleur variable selon le tgpesortilege et de mana utiligéertains
| ai ssent m°me voir | e plan de destination | 6a
ce qui sy passe. Lorsqudonettamensesun per paiah,
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Sse passe exactement comme Si l e portail formait
peut y enfoncer une main et la retirer ensuite sans dommage). La plupart des portails peuvent étre
franchis indifffe mment dans | es deux sens pendant qubil s
économie, ne fonctionnent que dans un seul sens. De méme, certains portails sont congus pour
di spara’"tre d s que gquelque cheafanchiu quel que <ch
Les sortilegesouvrant des portailsont extrémement gourmands en mana, et trés difficiles a

concevoir pour des mages ne disposant pastéuxnes doéune ®tincell e doAr pe
jamais vu le plan ou ils désirent se rendRemargons que les Arpenteurs emémes peuvent étre

amen®s ° concevoir et © wutiliser de tels sortil
compagnons ou des machines ou engins importants.
lui un lieu eatier 1 une forét, une montagne, une cCitdr e r s un autre plan, ma i
exceptionnell es n®cessitent dé®normes quantit®s
| 6envel oppe du plan de d®part, ce qui nuit ~ sa
En raison desgrahes qgquantit ®s de mana que n®cessite | 6

existe tr s peu dbébenchantements ouvrant oda&s port
recours a des accumulateurs de mana pour alimenter durablement leepaétadtgie une fois cetai

ouvert: on ®l abore donc des por-&dredesartetactsrepreduisantc oncr e
le méme genre de sortilége et permettant de maintenir le portail ouvert pendant un temps plus long,
voire en permanencé s | a source de mana Ldae tlabiarlteefeatct| Geasd

di spositifs sont tr s variables selon |l e plan o
Beaucoup constituent de véritables petits batiments, construits sudétenaie portes, de dolmens ou

d @#rches monumentalesnais il existe aussi des portails pluspetit® | a taill e dbéun h
petitsencore destinés a étre activés ou désactivés rapidement.

Au cours de leur quéte avide de domination, les Phyrexiaro n t port® | 6art de
portails a un point jamais vu auparavant | eur s ®qui pes di sposaient do
forme de gros cylindres ou de poignées garnis de cristaux noiratres, assez petits pour étre facilement

transportép ar un humanopde seul . Ce s paitpprail de laltadleu r per |
déun homme ou wers plusiaurs gestinaionsgposailried, selon les parameétres choisis.

Au cours de | dl nvasi on phyrmgxd phyrexians & périgtoeemsun ar i a .
Domi naria furent des portails interpldacersle, pr enan
amenés sur Dominaria par des sorts ponctuels, et qui ouvraient des portails plus grands et plus stables
par lesquelles passaige ensuite | es engins et Deltadsgaffigementsr i er s

guerriers ont probabl ement ®t ® perdus apr s que
pas nécessairement une mauvaise chose, quand on pense aux ravagefmgtreroents, placés entre

| es mai ns d e s-sofcieranachiavéliqud, @nt permis iawx lPhyrexians de commettre sur
des dizaines de plans du Multiversé

Engins capables de transplaner Aduiion

Un autre instrument exceptionnel de voyage elggseplans, mais dans le camp adverse, fut le

vai ssealdquiog | anet flléeur on de | 6arm®e de |l a Coal it
vai sseau transportait, au ciur de ses machines,
mana, et gi lui permettait de générer devant la proue un portail susceptible de le transporter vers un
autre plan au kaoi&chedduibgideniigha gkeed r ®sul t at de m
recherche de | 6Arpent eur ,dlavaitét@atdoréej e ©t é ACatd ®mpe o
matériaux exceptionnels &t plusieurs concours de circonstances favorab@ette technologie

dépassait de loin tout ce qui avait été construit sur Dominaria pendant les millénaires précédents, et il

s e mb | ele daive r@steinégaléependant encore plusieurs sieclelsis le Multivers et vaste, et les

mages et |l es artificiers sont inventifsé

Autres étrescapables de transplaner
On a longtemps pensé que rien ne pouvait survivre dans les Eternités AveigessaBf les

Arpenteurseée et il existe des Arpenteurs chez tol
pas si surprenant de constater que dbéauOmaes forr
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observé, sur Mirrodin, de gros animxadifformes nommés karves cosmiques qui se nourrissent de

me®t al et semblent capables déaller déun plan 7 |
| 6T tthelres terrifiants Eldrazi, ent it qu®lkeur sinplei ant I
contempl ati on peut r en deseldfzoant ldngempsisane iatteargutde d 6 u
plan en pl an, all ant jusqud”™ raser des mondes e
Enfermés par des Arpenteurs dans prison magique située sur le plan de Zendikar, ils se sont

®chapp®s r ®cemment et menacent de nouveau | 6®qui

guelles autres merveilles, se trouvent dans les profondeurs qui séparent les'mondes
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Lesprincipauxplans du Multivers

La liste suivante ne présente que les principaux plans explorés par le jeu, et sur lesquels nous
sommes | e mieux renseign®s. Le Multivers ®tant i
vous e mp ° c hdesnbrdgs devotee inteption.

Les plans du Multivers sont trop nombreux et tr
description détaillée de chacun. Les paramétres techniques fournis en fin de document vous indiquent
cependant les principaweuples et les principales particularités de chaque plan. Pour le reste, je vous
renvoie " |l a |iste des sources doéinformation sur

Alara

Type de plan: naturel.

Forme : systéme solaire contenant une planete.

Apparu en : inconnu (au moinsl5000 A.R.).

Ev®nements majeurs .deelquedphri avantdi5000eA.Rd la Digldcation
(Sunderingen V.0.) divise le plan en cinq micpdans apparentésBant, Esper, Grixis, Jund et Naya.
Plusieurs dizaines de mitiéires aprés, en 4603, les cinq miptans se rejoignent et fusionnent lors
de la Confluence.

Etat en 4600 A.R.: Alara forme de nouveau un plan unig{haque micreplan est devenu un
royaume adjacent aux autres)existe toujours.

Géographie: mal conme. Apres la Confluence, chacun des cing mptams devient un royaume du
plan réunifié, adjacent aux autresar®, Esperet Grixis possédent une mer, tandis que les trois autres
royaumes sont plutot continentaux.

Bant forme une nation chevaleresque @3 kchevaliers et les mages humains, avemains et rhox

rivalisent débhonneur au ciTur dbébun syst me de cas
Esperest une magiocratie sectaire dirigée par les Athermantés, un ordre de sorciers persuadés que la
réalité doit étre amélioeé en i nfusant wun alliage m®tallique ap
vivantes.

Grixis est une désolation pourrissante ol les démons et les seigneurs liches traquent les derniers étres
vivants pour absorber leur énergie vitale et alimenterdmpre norvie.

Jund se partage entre les territoires des tribus de barbares humains et de viashinos, et sert de terrain
de chasse aux dragons, tandis que des gobelins vivotent tant bien que mal.

Nayaa abrit® autrefois un geunpigdeslt®ondinnd®& ob6enmpri a
nuages, qui vivent dans les montagnes, et les Nacatls sauvages de la jungle, qui cohabitent avec les
elfes et les humains et vénerent les colossales bétes appelées gargantuesques.

La guerr e g®n ®apseb la CSamftuencewannonsedpmipablemerit des bouleversements
dans chacun des cing anciens miglans.

Inspirations. Bant: | 6i d®al chevaleresque dohonneur et dobar
Troyes), et | 6ar m®e d o ALkronmues de darrsae C.8. Lewis@aouiler t om
rassemblement de peuples bariolEsper: toutes les histoires de savants fous, dans des visuels
r®sul tant doéun m®l ange dOoArt No Guxsanud,i nupeo rstuer rq®uael
histoire de smbies et de nécromanciedsind: Conan le Barbarele Robert E. HowardNaya: les
civilisations doéAm®r i grareand®ebndtgraarl eRi(.cAez tB ugrureosu, g hMa y

Dominaria, le «Chant de Dominia

Type de plan: naturel.

Forme : systéme solaire costant une planéte grosse deux fois et demie comme la Terre, dotée de
deux lunes.

Dur ®e d e 420 ppasterr@&ees.

Apparu en : inconnu (au moins25000 A.R.).

Particularité : Dominaria est le Nexus du Multivers.
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Ev®nement s maj e urpkn. lcee évédnénitentssajewrsdee | dbhi st oi re de
sont trop nombreux pour étre tous cités, cf. la Chronologie du Multizerd205 A.R., les Phyrexians
font fusionner le plan artificiel de Rajh avec Dominaria au cours du Recouvrement planaire
(Planeshift). En 4505, apres une périodedfpérissement | e pl an est sauv® de |
groupe dO6Arpenteurs et se remet | entement de ses

Etat en 4600 A.R. existe toujours.

Géographie: assez bien connukes principaux continents sont

Djamuraa, conti nent allong® qui occupe une bonne pa
du Sugbdat a, de F®meiref, de Zhalfir (jusguden 4]
continents.

Aerona, continent en forme de S situétaé s t de Dj am¥raa et " cheval S
Dj amWraa par l a mer de Vodaau syddes patioRseforedti@resndg i n s .

Verdura et de Barbarau centre la forét de Llanowar un peu plus au nord B
mont agnes de Hurloon au centre et | aetnadaons désx
nord, dans les régions froides et montagneuses, la nation barbare de Kelé. | 6 Ar pent euse
fait transplaner la forét de Linciel depuis le plan de R&mpd a n t | 61 nvalisausci phyr e
continent situé au seel s t doAerona abrite, au sud | adefor °t

lumiered 6 On e a h .

Aerona se trouvgrossomoda u centre dbéune myriade dbé | es 1 ®paé
et de tailles tr slesDenmainesaAulseast, pagnices Tlespentre Aerqnapet | | e

Dj am¥%r aa, se tr ouw®Baardaneltd "|16e | veo | tubdmngRistqaugeeolodsuele d 6
laquelle se matérialise la Forteresse de Rajh peeldRecouvrement planaire qui est le temps fort de

l 6l nvasi on ply mexiua mneud, © des milliers de kilo
trouve Tolabidd%e Id&Ar penteur Urza fonda wune acad®mi
reconsruite, et qui existe toujours.

Dans | 6h®mi sph re sud, d erisiare ucdntinene quiPgna lesViempsa | s e
anciensf or mait une masse ° peu pr s rectangul aire.
guerre intestine qui donnan ssance ° Phyrexi a. A | 6®poque de |
alors plusieurs petitsroyaumes © | 6 extr °me est, Argive, bor d®
cavernes de Koilos ~ | 6ouest de <ces mo;nau aagreseids une tégionr oy a u |
partagé entre plusieurs cités cotieres, dont Kroog® | 6 ouest , une r ®gion de
trouvaient Sarinth et Terisia. Ausodu e st s e t r oNamatisén édolé del magieddigigéd. a t

par un college de sages. Audseis t , coO®t ait I 6" 1l e abritant l a fo
cataclysme qui termina la Guerre Fratricide entre Urza et Mishra en 60 A.R. Quelques siécles plus
tard, pendant | Cre gl aciaire, t outduplaciermd® r d du
Ronom. Plusieurs foréts apparureau sudest, Fyndhorn, et au censad, la forét de la Yavimaya.

Le royaume du Kjeldor domi nai t |l a partie est,
montagnes de Karpluse et les steppes de Baldau nord, et que le centre du continent était en butte

aux agissements du nécromanciendDrdzl . Vers |l a fin de |1 6Cre glacia
tri bus barbares sodéunirent pour former | e royaume
€ | 6ouest sedreuveTaeningasin acenti nent peu conimtafa, et pl L
petit continent de forme ovale qui abrite plusieurs peuples exotiques tels que les avemains et les
nant ukos, et 0% de nombr eux habit @m42@5 aplés e r o n a
massacres et | es d®vastations provoqu®es par | 0l
Le puissant artefact nomm® | e Mirari y provogque
Loin au sud de Terisiare se trouve le contird®arpadia ou, dans les temps anciens, prospéraient

l es empires sarpadiens, d®vast ®s par |l a suite p:
aussi guel que part dans | 6Calienan ls el endra@t dessDomariaq u e s e
0% I 6on conna’t |l a technologie des armes ~° feu (
trouve un continent polaire inexploré.

Dans | 6h®mi sph re nord, ~ | 6est de Blivafamiduxaa, se
par lesdragons qui y régnent en maitres incontestés de la chaine alimentaire, mais aussi par les tribus
des fiers barbares ghit¥%ks et | es tribus de vi ac
hospitaliers. Pl us anipolai@ nodd, I&ideottoSumerieurinéxplsét | e cont

n
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Inspirations. Tr s di verses selon | es cont i nejeutdsrélet | es
Donjons & DragonsLe continent de Djanmaa: les cultures et les mythologies africaines.

Grégefeu

Type de plan: naturel.

Forme:i nconnue. Mer de magma sem®e dbé | es habitabl
Apparu en : inconnu (avant 4000 A.R., probablement avabt000).

Ev®nements maj eur s.Adveanltdo Oi sAt.oR.r,e ddRdw epdlogpmp e ment ¢

aveclesplansel Rabi ah et de Dominaria, par | o6inter m®di e
Etat en 4600 A.R. existe toujours.

Géographie: inconnueUnlieudi t est | 6" Il e de Na©r, habit®e par
favorisent en générallecommerc avec | es marchands venus dobéautr e:c

Inspirations. L 6 a r ¢ h ® mgndeevoladnique; les mythologies du Proci@rient.
Kamigawa

Type de plan: naturel.

Forme: deux plans jumeaux, I 6un ab rutstishiyp,t Il &a untorned e
monde spirituel des kanfkakuriyd, superpos® | 6 u n comme diewx dimensions paralléles (les
k ami circulent courammerdtordne l&arte dHdoaawmomelr ph

il so6d&girte plédwtn monde pl at.

Apparu en : inconnu (au moins 3510 A.R.).

Fv®nement s maj eur s . eerrel déshkamsi,ten BA3B50.der 1 aA5 0, | 6
kagachi, kami gardien du voile séparant les deux mondes, est remplacé par un nouveau gardien.

Etat en 4600 A.R.: existe toujours.

Géographie: Kami gawa, t el qguodi l appara’t pendant | a G
par deux chaines montagneuses suivant un axesnard . € | 6 o u ensnts dis Sokhzanv e nt |
peupl ®s d 6 o g rraniss LestPicslde Temdo,rvisilsle® drés loin, sont les plus hauts pics
de Kamigawa ils sO6®I vent ) |l a vertical e, ®troits ¢
gri mpeur s, et parai ssent | mo®dieat g nesmgtand fleuvk @e svto, ¥at

Yumegawa coule du nordau sud, bordé de foréts et de contrées fertiles. Son embouchure dorme |
Grande Cascad#e Kamitaki, ouse trouvd 6 a ¢ a d ® mi e Mitamo,lm plug igrandedécole de

magie du planpatie sur une ile volante qui plane de facon spectaculaidessaus de chutesAu

centre, ce sont legstesplaines deTowabarg ou se trouve le royaume diaimyoKonda et de ses
samouraiskonda r ®si de © c¢cho©teau Eiganj o, au centre
dévasté pendant la guerre des kdms plaines & Towabaras o n t bor d®ene nouvelle 6 e s t [
région boisée, lforét de Jukaj ou vitle peuple serpent des orochis | es nombr eux petit

qgui irriguent cette r®gion proviennent dotun | ac
déun fleuve situ® plus au noAd 6estorde, clkeanlsacd e
marécage de Takenumau rédent les hommesits nezumiAv a n t |l a Guerre des kali

cité humaine de Numai, dévastée par la suite et chamgaénes ou ne vivent plus ques bandits.
Dans le ciel de Kamigawa, sur les nuages, se trouvent les demeurkmatégns des sorciers
manipulant la brumeSes dirigeantsr ®s i den't au, pdbat sl dé@pbaoement
révélé aux habitants testees de Kamigawa

Inspirations. La mythologie japonaise | 6 RrincesseeMononokde Hayao Miyazaki

Lorwyn/Sombrelande

Type de plan: naturel.

Forme : inconnue peutétre un monde plat

Apparu en : inconnu (sans doute avaid 000 A.R.).

Evénementsmaj eur s de | 6.muequeopart avanttb000, uheapuissante sorciére
native de Lorwyn instaure le cycle de la Grande Aurore, qui change périodiquement Lorwyn en sa
contrepartie obscure, Sombrelande. Pendiamt siécles entiers, Lorwyn restans un printemps
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perpétuel ou il ne fait jamais complétement nuit, puis la Grande Aurore survient et le plan devient
Sombrelande, plongéads une nuit perpétuelle poursoi si cl e s, avant qubéune n
transforme de nouveau en Lorwyn. ¥et5004 6 0 O , | 6enchant ement est bri
jours et des nuits reprend sur Lorwyn.
Etat en 4600 A.R. existe toujours.
Géographie: mal connuelLe plan est entouré par une chaine de montagnes circulairéslaade
laguelle se trouvenels ¢ o n f i nAsi-dethyrimprbidd n ,qulido sembl e compos® dE¢
forces élémentaires brutes. La géographie du plamfuime nbéest p@s $Haen gqodhlue
pas de mer Lorivwnd omai®anum ur ®s eau deavesetdedveereEnour s d ¢
dehors des vall ®es des cours doéeau, on trouve de
Lorwyn est habit® par de nombreux peupl es, par n
pas les humains. Les sangamis, sortes de hobbiferawspit communautaire, vivent dans un
territoire fait deplaines etde vallées, répartis euillages appelés clachangarmi lesclachansplus
vastesfigurent Kinsbayelet Orprairie ( Br ume pr ai ri e dans .Le8 saggaraig t S 0m
possédent mi pouvoir télépathique appelé la tramepensée, qui soude fortement leur communauté. lls
ont recours ° des chefs de r®gions, | es cenns, p
Les boggarts, qui vivent dans les marécages et les bayotsiesogobelins facétieux toujours plus
ou moins en conflit avec les sangantiis viventdans des villages de cabanes béaties sur le sol boueux
des marais, réparten clans dirigés par des cheftaines appeléastes». Leur société est batie sur la
recterche des sensations nouvelles, et ils se réunissent en fétes ou chacun apporte les objets, animaux,
et substances diverses quoil a tecewxww Gasdentlgusur | e
découvertes pour eux sont rejetés et deviennentalizsp
Les ondins, appelés suires, vivent dans les rivietese répartissent en bancs appelésoles»,
dirigés chacun par un sagke reejerey parmi les bancs les plus connus figurent Ouidargent,
Pierreruisseaugncrebrasset NagesoielLes ondins ant les gardiens des rivieres de Lorwyn, que les
autres peupl es s uVYoes dsnaintLeud aged, lbseaquitestes|eteles forge
vagues, veillent 7 LdemdsdemhliendeassccuamssrddcEsadaea ud
entreeux par des tunnels submergés,NeEsandres Ténébreuxconnus 8 e u x . Gornuslpasur leur
caractére conciliant et leur sens de la diplomatie, les ondins maintiennent de bonnes relations avec les

autres peuples, auxquel gasiondse messagess.e nt de mar chand
Les foréts sont peuplées par les sylvines dhommesirbres solitaires. ¢ bois de Feuilledor
(Feuill eterne dans ebtdearsypume a6 elfesy orgueilkeux @tuautgpithires) )

pratiguant une magie en chaibscur.lls vouent un culte a la beauté physiqueeetiuent de leur
sociétéles «dysmeles», dont la laideur est une insulte a leur vision du mpndeau poi nt gu

nN6h®sitent pas © | es c¢ ha.disse considérenieexérdes sombe’lea e s p o
pewle le plus beau.
Les g®ants vivent dans | es prairies et l es gro

lumineux du plan, sont respectés pour leur sagesse et souvent requis pour arbitrer les conflits.

Les sangpyres sont des élémentairesatelfs sont en conflit permanent avec les elfes, qui les
détestent. A ns | 6 as pect ilsslavienbentedesEtues gelcendre rougeoyante nommeés les
scoriacéslls croient étre nés sur teont Tanufel( qui , dans | daspectmdeombr e
mont Kulrajh).

Le peuple fée, aussi facétieux que les boggartservibandes nomades appelées cliques, assez
indépendantes les unes des autres pour se quereller entre elles, mais obéissantaes & or i t ® d e
reine Oona Celleci réside dans levallon de Glen Eéndra qguobi l est i mpossi bl e
trouver si | a r ei ne Lesdéessutlisehtales patailpde gléportaton @enantu e i | |
|l a forme de cercles de roches afimplande se d®pl ace

On trouve également les changelins, des changeformes au caractére réveuqet pagsedent un
sanctuaire dans lggottes de Velis Velou leur peuple serait né

Dans | 6aspect Lorwyn du pl an, | es wiglefdansent s |
| 6aspect Sombr el ande, -méneatadopte uhdattitude craidive etehgstile. e s ur

Inspirations. Lorwyn: les contes de fées, les fables, les pastoreles Ma g i cde é.rFrankd Oz
Baum le film Dark Crystal Sombrelandel es contes de f ®eHalloweermbes e s |, | 6
univers gothiques de Tim Burton, la mythologadtique et le folklorales Tles anglmormandes.
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Mercadia

Type de plan: naturel.

Forme : inconnue (probablement monde plat de dimensions restsgint

Apparu en : inconnu(avant-5000 A.R.)

Ev®nements maj eur s.Edhe 412801bi, s tlAauilowsarviesiseepdvague de
nombreux troubles politiques, dont la chute des Phyrexians infiltrés dans le gouvernement de
Mercadia City.

Géogrphie: seul e une petite r®gion du plan a ®t® ex
continent dont la cbte, au sud, abrite le port Rishadg ou humains et ondins cohabitent

har moni eusement . A gquel qguirddSpmizanpeupdke®taddodmhnei |
f ®e s . A |1 6int ®ri eur Mdreadia Qitebatiesis uns Spectaculaiee mongagne i | | e
i nver s®e dont |l a base ®troite sO6®l argit en un v

accidenté et seaptage en plusieurs canyons. Aunordi e s t  sfd@ré®dedPailléboikes, au nord

est, leBois profond qui abriteOuramos le sanctuaire de Ramognéré par les elfes et les dryades

comme le dieu créateur de Mercadia (en réalité un dragahmine dé 6 ar m®e doéUr za qui

depuis Dominaria au moment du cataclysme final de la Guerre fratricide, en emportant avec lui un

groupe de r®fugi ®s de | a .for°t do6Argoth et de 1|6
Etat en 4600 A.R.: existe toujours.

Mirrodin
Type de plan: artificiel.

Créateur:| 6 Ar pgateurgolem dbéargent originaire de Dor
Base de mana incolore.

Forme : systéme solaire contenant @ h  r e m®t al | i gpetéeplahéte( ddenhai F ba
450 km de diametresoit un peu plus du tiers di taille de la Terrg entourée de cing soleils dont
chacun est en r®alit® une boul dcesdaeilsnsanh arfoig u r de

appel @sesé»). lca majorité des habitants vivent a la surface, mais la sphére est creuse et ses
profondeurs sont également habitables.

Apparu en : inconnu, entre 4205 et 4305 A.R.

Ev®nements maj eur s .Enhet306, Kdrn csée teigaleen ardchnégm IManmarch,
quoi l | ai sse seul cC omme gaordioempudwpapl! aamm.e Marmrs
phyrexiane devient fou et entreprend de devenir maitre du plan eAliedépart le plan ne posséde
gue quatre soleils vers 4305, au cours des événements menant a la défaite de Memnarch, le
cinquieme soleil de Mirrodin jaillit des profondeurs du moatise place en orbite.

Etat en 4600 A.R. existe toujours.

Géographie: mal connue. Les principaux lietdits sont bien connus, mais on ne dispose pas de
carte officielle de la surface du plan. Les plaines de Mirrodin sont nomméekdayps de Rasoira
cause des prasaigcoupantesdqdily pousseteds humains de la tribu des Aurioks et les
hommesf auves | ®onins y cohabitent. Les | ®onins obd¢
kha, qui réside dans la cité fortifice de Tdqr, le plus important campement des |éonib
sanctuaire Iéonin important est la Caverne de lumiére, un lieu chargé de mana blanc dans lequel les

jeunes | ®onins vont passer un rite de passage po
Quel que paMdrdeyib-@@geg n df aliat e doéun m®t al ' iqgui de en
mercure du monde r®el, et sem®e do6 |l es de m®t al

effilés, parfois reliées entre elles par des excroissances de métal. Sur une deseesdleve la cité
fortifiée de Lumengrid, ou vivent les vedalkens et les sorciers neuroks.

La région deMephidrossest le plus grand marais de Mirrodparsemé de cheminées crachant un
gaz délétere, le nécrogéné hanté par les humains morioks et lmortsvivants nims, au tems de
Memnarch, il était dirigé par le nécromancien Geth résidait dans le Caveau des Chuchotements

Les montagnes formant mh a ™ ne da&diOacondaissables a leur couleur de rouille et aux
phénoménes magnétiques iy produi sent , donnant l'ieu 7 dec
métalliferes massives maintenues en suspensietlesaudes sommets. Les barbares vulshoks y
cohabitent tant bien que mal avec différents clans de gob€kssderniers ont pour sanctuamecité
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