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Magic : le Multivers 
Introduction 

 

Présentation 
 

Ce cadre de campagne pour BaSIC permet de jouer des parties de jeu de rôle dans lôunivers du jeu de 

cartes à collectionner Magic : lôassembl®e en utilisant les règles de BaSIC. 

Lôunivers de Magic, appel® le Multivers, est constitu® dôune infinit® de mondes nomm®s plans, qui 

abritent toutes sortes de civilisations exotiques. Partout dans le Multivers, les mages manipulent 

lô®nergie magique produite par leur environnement naturel, le mana. Certains mages, les Arpenteurs, 

ont la capacité de voyager parmi les plans du Multivers : ils peuvent ainsi atteindre une puissance 

inégalée, mais les découvertes quôils font et les adversaires colossaux auxquels ils se trouvent 

confrontés mettront à rude épreuve leur intégrité physique et même leur équilibre mentale. 

Les joueurs peuvent incarner des Arpenteurs des plans, bien sûr, mais aussi de simples magiciens, 

des guerriers, des explorateurs et tous les types de personnages quôils d®sirent. 

 

Les règles proposées ici, en particulier le système de magie, obéissent à deux principes : 

1) Proposer un système de jeu fid¯le ¨ lôesprit de Magic et à son univers. Le caractère 

« générique » du jeu de base de Magic a fait que beaucoup dôadaptations en jeu de r¹le de Magic se 

contentent dôutiliser le syst¯me de jeu de Donjons & Dragons. Or la magie de Magic est 

complètement différente, et il est primordial de lui conserver la place capitale quôelle occupe dans 

lôunivers du jeu.On retrouvera donc dans ces règles le mana et ses cinq couleurs, les terrains et les 

différents types de sorts. Ce système peut paraître inutilement calqué sur le jeu de cartes. Dans certains 

cas, il sôagit dôun parti pris : celui de permettre dôutiliser les cartes du jeu comme bases pour les sorts 

de la version rôlistique de Magic (voyez ci-dessous). Mais ce système reflète aussi une vision possible 

(la mienne) de lôunivers de Magic, et opère un certain nombre de choix en ce qui concerne le 

fonctionnement de la magie. 

2) Permettre dôutiliser ais®ment les cartes du jeu pour les sortil¯ges quôutiliseront les 

personnages. Rassurez-vous, il ne sôagit pas de faire des parties de cartes pendant un sc®nario, mais 

simplement dôutiliser directement les informations fournies par chaque carte de sort pour lancer ce 

m°me sort au cours dôun sc®nario avec le syst¯me BaSIC. Côest un parti pris, quôon peut ne pas 

appr®cier, mais qui a lôavantage dô®viter au meneur de jeu et aux joueurs dôavoir ¨ lire et ¨ examiner 

des catalogues entiers de sorts qui, en plus, ne correspondraient pas exactement aux cartes quôils 

connaissent. Bien s¾r, il y a toujours des adaptations ¨ faire, puisquôun syst¯me de jeu de r¹le fournit 

une modélisation de la réalité beaucoup plus détaillée que ne le fait Magic, et le jeu de rôle a besoin 

dôinventer dôautres sortilèges qui ne figurent pas sur les cartes. Mais au moins, il nôy a pas besoin de 

réécrire entièrement tous les sorts. Quant aux cartes, il nôy a pas besoin de les acheter pour jouer ¨ 

cette adaptation rôlistique : il suffit de consulter les nombreuses bases de données de cartes Magic 

disponibles sur Internet pour obtenir les informations sur les sorts. 

 

Les règles présentées ici pour BaSIC correspondent à une certaine vision du Multivers, qui opère un 

certain nombre de choix. Vous ne serez peut-°tre pas dôaccord avec tous. Le jeu de r¹le amateur en 

général, et BaSIC en particulier, se prêtant tout à fait au bricolage, je ne peux que vous inviter à 

changer ce qui ne vous pla´t pas pour jouer selon votre propre vision de lôunivers de Magic. Si vous 

avez lô©me dôun bricoleur de r¯gles, sachez que le chapitre ç Équivalences entre le jeu de cartes Magic 

et les règles de BaSIC » est un peu la partie « atelier » de ce document : jôy explicite mes choix et je 

propose parfois des solutions alternatives. 

 

ê qui sôadresse ce document 
 

Ce document sôadresse ¨ la fois aux r¹listes et aux joueurs du jeu de cartes Magic. Il suppose donc 

que vous connaissez déjà le principe des jeux de rôle « papier », et que vous connaissez au moins un 
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peu le jeu de cartes Magic (si vous avez envie de jouer des parties de jeu de r¹le dedans, côest quôil 

doit y avoir une raison !). 

Ce document nôest pas un jeu de r¹le complet, mais un cadre de campagne pour le système de 

jeu générique BaSIC. Pour lôutiliser, vous avez besoin des r¯gles de base de BaSIC, le jeu de rôle 

de base, publié par la (d®funte ¨ lôheure o½ jô®cris ces lignes) revue Casus Belli en 1997. Ce système 

est lui-même une version simplifiée du Basic Role Playing System de Chaosium, qui est utilisé par 

plusieurs jeux, dont le plus célèbre est LôAppel de Cthulhu. Les règles de BaSIC sont aisément 

trouvables sur Internet et forment un système de jeu simple et intuitif, bien adapté aux joueurs qui 

découvrent tout juste le jeu de rôle et faciles à bricoler pour les joueurs plus aguerris. 

Puisquôil traite abondamment de Magic, et dans la mesure où il propose de convertir le jeu de cartes 

en jeu de rôle, ce document fait parfois référence aux règles de Magic, le jeu de cartes. Il ne vous 

est pas indispensable de connaître ces règles en détail pour faire une partie de jeu de rôle avec la 

présente aide de jeu : vous pouvez ignorer les paragraphes « Équivalence avec le jeu de cartes » et les 

éléments de conversion du jeu de cartes vers BaSIC donnés dans le chapitre « Équivalences entre le 

jeu de cartes Magic et les règles de BaSIC ». Sachez cependant quôau besoin, les r¯gles de Magic et les 

visuels des cartes de sorts sont faciles ¨ trouver sur Internet, soit sur le site de lô®diteur du jeu, Wizards 

of the Coast, soit sur des sites de joueurs. 

 

Un jeu de rôle Magic ? Sérieusement ? 
 

Né en 1993, le jeu de cartes Magic proposait un univers aux bases très classiques, trompeusement 

proches de Donjons & Dragons, mais qui sôen ®cartait par un syst¯me de magie tr¯s diff®rent, dot® 

dôune forte identit®. Au fil du temps, cet univers sôest agrandi, a gagn® en profondeur et en originalit®. 

Mais Wizards of the Coast, même après avoir racheté TSR, éditeur de D&D, nôa jamais (jusquô¨ 

pr®sent, en 2010) daign® adapter lôunivers de Magic en jeu de rôle.  

Quelques rares tentatives amateur ont ®t® faites en langue anglaise, mais celles que jôai trouv®es ne 

môont pas convaincu, soit parce quôelles utilisaient le système d20, qui, à mon sens, ne permet pas de 

simuler correctement la magie de Magic, soit parce quôelles se bornaient ¨ ajouter une vague touche de 

RPG aux parties de cartes. ê part quelques ®l®ments dôadaptation tr¯s ponctuels, je nôai rien trouvé de 

tr¯s d®velopp® en fran­ais, probablement parce que lôaspect ç univers » de Magic est encore largement 

ignoré par chez nous (et pour cause : la plupart des sources sur lôunivers ne sont disponibles quôen 

anglais).  

Mon but est donc, en oubliant un moment lôinimiti® historique entre les r¹listes et les joueurs de ce 

« concurrent è quôa repr®sent® pour eux Magic à son lancement, de bricoler quelque chose qui 

permette de jouer de « vraies è parties de jeu de r¹le dans lôunivers du jeu de cartes, en respectant 

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 rôlistique, propre à des aventures variées 

et amusantes. Certes, Magic est un univers de pulp, fonctionnant à coup de grosses ficelles classiques 

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

original quôon ne le croirait ¨ premi¯re vue. Les romans, comics et pages Web consacr®es ¨ lôunivers 

môont convaincu que la mati¯re est l¨ : il nôy avait plus quô¨ regrouper les morceaux et ¨ bricoler un 

système de règles. 

Je recours ¨ BaSIC parce que côest le syst¯me que je connais le mieux et que je me sens le plus 

capable de bricoler. Je ne suis ni un simulationniste, ni un adepte des systèmes compliqués : je propose 

donc quelque chose dôaussi simple que possible. Libre ¨ vous de nuancer et dô®toffer les r¯gles si cela 

correspond mieux ¨ votre fa­on de joueré voire de changer compl¯tement de système. Dans ce cas, il 

vous restera toujours la partie « univers ». 

 

Note sur la traduction 
 

Pour ce qui est des r®f®rences faites aux r¯gles du jeu de cartes, jôutilise la terminologie employ®e 

par lô®dition de base Magic 2010, parue ¨ lô®t® 2009 (et qui incluait quelques changements dans le 

vocabulaire du jeu : par exemple, la zone « en jeu » y est devenue le « champ de bataille »). Jôemploie 

les termes de la traduction fran­aise, quôil sôagisse des termes de r¯gles, des termes propres ¨ lôunivers 

ou des noms propres. 
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Je môen ®carte cependant pour le terme planeswalker, qui a cess® dô°tre traduit ¨ partir de lôextension 

Les Éclats dôAlara, ce qui me para´t stupide. Jôutilise donc la traduction qui ®tait utilis®e dans les 

versions françaises des publications antérieures, à savoir « Arpenteur des plans » ou « Arpenteur » tout 

court.  

 

Mentions légales 
 

BaSIC, le jeu de rôle de base est un jeu de rôle © Casus Belli/Multisim sous licence Chaosium. Il 

sôagit dôune version simplifi®e du Basic Role Playing de Chaosium. BaSIC a été publié pour la 

première fois dans la revue Casus Belli en 1997. 

Magic : lôAssembl®e, Magic : the Gathering, le pentagone de couleurs, les symboles de mana, les 

symboles des extensions et les apparences distinctives des personnages sont la 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 the Coast, Inc. sera 

retiré en cas de litige. 

 

La présente aide de jeu est proposée sous la licence Creative Commons dans la version suivante : 

- mention de la paternité de lôîuvre ; 

- pas dôutilisation commerciale ;  

- modifications et îuvres d®riv®es autoris®es dans la mesure où elles sont proposées au public avec 

les mêmes conditions de partage.  

Plus dôinformations sur la version française du site de lôassociation Creative Commons :  

http://fr.creativecommons.org/  

MaGIC : le Multivers, par Tybalt, a commencé à être élaboré fin 2009. 

 

 

 

 

http://fr.creativecommons.org/
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Sources dôinformations sur lôunivers de Magic : lôAssembl®e 
 

 

Le Multivers de Magic est très vaste ï trop pour en fournir une description détaillée complète dans le 

pr®sent document, qui se contente dôen poser les bases. En revanche, voici quelques informations sur 

les sources, « officielles è ou non, concernant le Multivers, assorties dôindications utiles pour 

rassembler des informations et préparer vos parties. 

 

Les sources « officielles » 
 

Les cartes, bien sûr ! 

 

La base de lôunivers de Magic est bien sûr formée par le jeu de cartes. Les deux principales séries de 

cartes sont les éditions de base, qui fournissent les mécanismes et cartes de base et permettent de 

commencer à jouer, et les extensions, destinées aux joueurs plus aguerries et qui développent la 

storyline proprement dite, lôhistoire du Multivers.  

En dehors de la toute première édition, qui pose les bases du Multivers dans une ambiance de fantasy 

encore assez générique, les éditions de base, jusquô¨ Magic 2010, se composaient uniquement de 

réimpressions de cartes provenant des extensions. A partir de Magic 2010, elles contiennent aussi des 

cartes inédites, mais restent en général dans une ambiance assez générique, pour ne pas dérouter les 

nouveaux joueurs qui ne connaissent pas encore lôhistoire : elles ne sont donc pas dôun int®r°t 

primordial pour le r¹liste en qu°te dôinformations de background. Les cartes des éditions de base 

fournissent une vue dôensemble du Multivers et peuvent donc d®crire diff®rents plans. Les extensions, 

en revanche, se déroulent en général chacune sur un plan en particulier et développent un nouvel 

®pisode de lôhistoire.  

Les extensions fonctionnent par « blocs » comprenant en général une « grosse » extension (qui peut 

°tre jou®e sans besoin de cartes dôune ®dition de base) et deux ç petites » : elles fonctionnent en 

général comme des trilogies développant une même histoire. Il existe néanmoins des « arcs » 

développant des sagas plus vastes : la plus longue ¨ ce jour est la saga de lôAquilon, commencée avec 

Aquilon (1997) et terminée par Apocalypse (2001), mais il y a aussi la saga du Mirari, commencée par 

Odyssée (2001) et achevée par Fléau (2003). 

Outre ces séries principales, de multiples séries et paquets spéciaux ont été édités. Parmi eux, les 

s®ries les plus int®ressantes pour la connaissance de lôunivers sont les cartes Vanguard, parues entre 

1996 et 1998, qui représentaient les personnages principaux de la saga de lôAquilon, et, plus 

récemment, les cartes Planechase, parues pour la première fois en 2009, qui représentent chacune un 

plan du Multivers ou une localité fameuse sur un plan. Ces deux séries de cartes ne développent pas 

dôhistoire par elles-mêmes, mais brassent les personnages et les lieux emblématiques du Multivers et 

proposent des variantes de jeu donnant plus dôimportance ¨ lôhistoire. Une seule série spéciale 

développe une intrigue considérée comme « canon » : Portal Second Age. 

Il est bien s¾r impossible dôacheter toutes les cartes : ce nôest heureusement pas n®cessaire ! En 

dehors des encyclopédies de cartes « papier » publiées dans les années 1990, il existe de nombreuses 

bases de données sur Internet rassemblant toutes ou une bonne partie des cartes, dont la base de 

données officielles, le Gatherer, sur le site du jeu.  

 

Les romans et les comics 

 

En dehors des cartes, le Multivers est surtout décrit par la gamme officielle des romans Magic, 

publiée par Wizards of the Coast. Cette gamme a été lancée en 1998 avec The BrothersôWar de Jeff 

Grubb, qui raconte lôhistoire de lôextension Antiquities. En dehors des cycles reprenant lôhistoire 

dôanciennes extensions (le Artifactsô Cycle, t®tralogie due ¨ plusieurs auteurs, qui se centrait sur le 

personnage dôUrza ; le Ice Age Cycle de Jeff Grubb qui couvrait les extensions The Dark et le bloc 

Ère glaciaire ; les cycles Legends et Legends II, et diverses anthologies), les romans sôorganisent par 

trilogies où chaque tome raconte lôhistoire de lôextension dont il porte le nom.  
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En 2009, au moment de la « Restauration », qui modifie les pouvoirs des Arpenteurs des plans, 

Wizards of the Coast recentre son marketing sur ces planeswalkers. À cette occasion, la gamme des 

romans est divisée en deux s®ries, lôune relatant lôhistoire des blocs ¨ raison dôun roman par bloc, 

lôautre, ç Planeswalkers », centrée sur les Arpenteurs des plans (mais les planeswalkers apparaissent 

aussi dans les romans consacrés aux blocs). Le premier roman Planeswalkers est Agents of Artifice 

dôAri Marmell, d®but 2009. 

Les romans officiels Magic sont, pour la plupart, disponibles uniquement en anglais. ê lôheure 

actuelle, seules deux trilogies, celles des blocs Ravnica et Spirale temporelle, ont été traduites en 

français en poche par la Biblioth¯que Interdite, mais il nôest m°me pas s¾r quôelles soient encore 

®dit®es. En revanche, elles sont encore faciles ¨ trouver dôoccasion. 

Dans la politique « officielle » de Wizards of the Coast, le « canon » de lôhistoire du Multivers est 

défini avant tout par les romans : les textes dôambiance et illustrations des cartes ne viennent quôen 

second, et ne sont pas considérés comme « canon » en cas de contradiction entre les deux. Dans la 

pratique, les cartes sont tout aussi intéressantes et parfois plus riches que les romans en termes 

dô®l®ments de background et de pistes dôaventures, puisque les romans peuvent rarement d®velopper 

tous les ®l®ments dôunivers pr®sents sur les cartes : il nôest donc pas inutile dôaller voir ç aussi » les 

cartesé 

Depuis 2009, Wizards of the Coast pubie également de courts comics disponibles gracieusement en 

ligne sur le site du jeu et centrés sur les aventures des planeswalkers.  

 

Avant les romans « officiels », il y avait eu une première gamme de romans, parue aux États-Unis 

chez HarperPrism. Tous les tomes, sauf le dixième et dernier, ont été traduits en français au Fleuve 

Noir et sont encore trouvables dôoccasion. Ces romans étaient de libres inventions à partir des cartes, 

et ne correspondent donc ni à une extension bien identifiée, ni même parfois à un plan particulier du 

Multivers. 

De même, il a existé plusieurs gammes de comics, la plupart publiés par Armada entre 1994 et 1996, 

plus une t®tralogie consacr®e au d®but de la sage de lôAquilon publiée chez DarkHorse en 1999. 

Certains de ces comics ont apparemment été traduits en français. Quelques-uns ont été mis à 

disposition en ligne par Wizards of the Coast ¨ lôoccasion de la sortie des extensions Souffle glaciaire 

et des trois du bloc Spirale temporelle. 

En terme de « canon è de lôunivers, ces anciens romans et comics sont qualifiés de « pre-revisionist » 

(par distinction avec la gamme officielle lancée en 1998 qui est « post-revisionist »). Le principe est 

quôils sont consid®r®s comme canons, sauf lorsquôune source officielle plus r®cente les contredit. 

 

Lire ou ne pas lire, telle est la question 

 

La qualité « littéraire » des romans Magic (et le cas échéant de leurs traductions françaises) est 

extrêmement inégale et va du très plaisant ¨ lôignoble. Il ne faut pas en attendre beaucoup plus quôune 

simple narration des ®v®nements de lôhistoire ; mais certains sont sympathiques à lire et plutôt bien 

écrits, dôautres au contraire franchement d®testables. La lecture des forums de discussions des fans 

américains montre que certains cycles et auteurs ont bonne réputation, comme le ArtifactsôCycle et le 

Ice Age Cycle, ou les romans d®di®s aux blocs Kamigawa et Ravnica. Dôautres sont particuli¯rement 

détestés, comme la trilogie du bloc Carnage ou celle de Mirrodin (dommage, car le plan en lui-même 

est lôun des plus originaux de Magic). Parmi les derni¯res publications, les romans dôAri Marmell et 

de Jenna Helland pour la gamme Planeswalkers ont reçu un accueil plutôt favorable, contrairement 

aux romans consacrés aux blocs proprement dits.  

Tout d®pend au fond de ce que vous attendez de ce type de lecture. Si vous ne recherchez quôune 

information précise, il existe des résumés, parfois assez détaillés, sur les sites de fans américains, sauf 

pour les publications les plus récentes. 

 

Publications en rapport avec lôunivers 

 

De trop rares ouvrages ont été spécialement consacrés par Wizards of the Coast ¨ lôhistoire du 

Multivers. Deux ont connu une publication papier jusquô¨ pr®sent : 

- The Art of Magic : The Rath Cycle, édité par Lizz Baldwin, Wizards of the Coast, 1998. 



Magic : le Multivers, un cadre de campagne pour BaSIC, par Tybalt    ï Page 11 sur 198 

Comme son nom lôindique, il sôagit dôun recueil dôillustrations, consacr® ¨ Aquilon et au bloc 

Temp°te (1997), qui font partie de la saga de lôAquilon. On y trouve non seulement des illustrations 

tirées des cartes, mais aussi toutes sortes dôinformations concernant les personnages et les engins de la 

saga de lôAquilon, dont le vaisseau volant lôAquilon lui-même, qui est décrit par le menu. 

- The Planeswalkerôs Guide to Alara, de Doug Beyer et Jenna Helland, Wizards of the Coast, 2008. 

Il sôagit dôun pur ouvrage de background consacr® au plan dôAlara, d®crit dans le bloc du même nom 

paru en 2008-2009. Agréablement rédigé et abondamment illustré, il devait inaugurer une série 

dôouvages du m°me type, chacun consacré à un plan du Multivers. Malheureusement, les ventes ne 

semblent pas avoir satisfait Wizards of the Coast. Le guide suivant prévu, A Planeswalkerôs Guide to 

Zendikar, a tout de même été publié gracieusement en ligne sur le site du jeu : on ignore si la gamme 

se poursuivra ¨ lôavenir. 

 

Le site du jeu : magicthegathering.com  

 

Le site du jeu (dont la plupart des pages ne sont disponibles quôen anglais) est une v®ritable mine 

dôinformations sur le Multivers, qui ne peut quôint®resser un rôliste. En dehors des pages présentant 

lôunivers et ses principaux personnages, et des innombrables illustrations qui parsèment les différentes 

rubriques, certaines rubriques de la partie « Daily Magic » (la partie du site mise à jour 

quotidiennement, qui a remplacé les anciens magazines papier consacrés aux jeu tel que The Duelist 

qui ne paraissait quôaux £tats-Unis) sont sp®cialement consacr®es ¨ lôunivers et ¨ ç lôambiance » des 

cartes :  

- « Savor the Flavor », tenue par Doug Beyer (anciennement « Taste the Magic » par Matt 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 réaménagements au fil du temps, de sorte que 

certains articles ne sont plus très faciles à trouver, mais le contenu disponible est énorme : cela vaut 

largement la peine de prendre le temps de fouiner dans les anciens articles par moteur de recherche 

interposé. 

Outre le site principal du jeu, certains mini-sites consacr®s ¨ dôanciennes extensions ®taient encore 

disponibles il y a peu : www.magicinvasion.com sur le bloc Invasion (contenant des comics en ligne 

réalisés par Kev Walker) et www.magicodyssey.com sur le bloc Odyssée. 

 

Les sites de joueurs 
 

En anglais 

 

Dans le jargon du jeu, les joueurs de Magic qui sôint®ressent particuli¯rement ¨ lôaspect ç univers » 

du jeu sont appelés les « Vorthos » (terme forgé par Matt Cavotta dans un article de sa rubrique 

« Taste the Magic » en 2005). Leur communaut® semble plus d®velopp®e quôen France, ce qui peut 

sôexpliquer facilement puisquôils ont plus ais®ment acc¯s aux romans et aux diff®rentes publications 

en rapport avec lôunivers qui ne sont pas aussi bien diffusées en Europe. La politique de Wizards of 

the Coast dans la gestion de lôunivers de sa storyline nô®tant pas toujours tr¯s coh®rente (ni tr¯s 

habile), les fans sont les premiers gardiens de la continuity. Ils sont particulièrement actifs sur les 

forums de Wizards of the Coast et sur ceux de MTGSalvation. 

 

http://wiki.mtgsalvation.com  

MTGSalvation, lôun des sites dôinformation de r®f®rence concernant Magic et lôun des forums les 

plus actifs, dispose dôune partie wiki consacr®e au jeu et ¨ son univers. Elle nôest bien s¾r pas 

exhaustive, mais certaines de ses pages sont vraiment pr®cieuses, par exemple lôarticle Timeline dont 

la chronologie de lôunivers est pratiquement officielle, en lôabsence de toute source de ce genre 

publiée par Wizards of the Coast. 

 

http://www.magicinvasion.com/
http://www.magicodyssey.com/
http://wiki.mtgsalvation.com/
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http://www.phyrexia.com  

Phyrexia.com, en sommeil depuis plusieurs années, propose toujours un contenu intéressant sur les 

anciennes extensions, en particulier la saga de lôAquilon : biographies des personnages, résumé illustré 

des extensions, etc. 

 

En français 

 

Beaucoup de sites de joueurs francophones proposent quelques articles consacr®s ¨ lôhistoire des 

dernières extensions, mais pas de façon systématique. Parmi les principaux sites consacrés au jeu, 

citons Magic Ville ou Magic Corporation. Jôai moi-même réalisé il y a quelques années une série 

dôarticles tr¯s d®taill®s publi®s sur le site de la Secte des Magiciens Fous : des articles qui couvrent 

lôhistoire des extensions des origines jusquôau bloc Spirale temporelle, et plusieurs articles 

thématiques, tous directement utilisables par le rôliste curieux. 

 

Lôofficiel et le bricolage 
 

Les indications ci-dessus ambitionnaient simplement de vous fournir le maximum de renseignements 

utiles pour acc®der aux informations concernant lôunivers, et de vous permettre de vous situer par 

rapport à la ligne « officielle è adopt®e par lô®diteur. Mais comme toujours en ce qui concerne les 

adaptations dôunivers, le jeu de r¹le, côest la libert® : à vous de piocher parmi ces sources ce qui vous 

int®resse, dôignorer ce qui vous d®pla´t et de modifier ce dont vous avez envie, pour jouer dans votre 

propre vision de lôunivers. 

 

 

*  

 

 

http://www.phyrexia.com/


Magic : le Multivers, un cadre de campagne pour BaSIC, par Tybalt    ï Page 13 sur 198 

Tableaux des sources 
 

 

Ces tableaux indiquent, pour chaque roman, comic ou jeu référencé, le plan du Multivers où se 

déroule son histoire et à quelle époque dans la chronologie argivienne (voyez la Chronologie du 

Multivers). 

 

Tableau des extensions jusquô¨ LôAscension des Eldrazi 
 

 Nom Plan(s) exploré(s) 
Années 

A.R. 
Bloc 

Date de 

sortie 

 Arabian Nights Rabiah 
-15000 

environ 

 

Premières 

extensions 
(extensions 

isolées) 

décembre 

1993 

 Antiquities Dominaria 0-60 mars 1994 

 Legends Dominaria 

entre  

-5000 et 

3000 

juin 1994 

 The Dark Dominaria 418-430 août 1994 

 Fallen Empires Dominaria 170 
novembre 

1994 

 
Ère glaciaire 

(Ice Age) 
Dominaria 430-2934 

Bloc  

Ère glaciaire 
(sauf  

Terres 

Natales, 

 extension 

isolée) 

juin 1995 

 
Terres natales 

(Homelands) 
Ulgrotha 

3750-

4130 

octobre 

1995 

 
Alliances 

(Alliances) 
Dominaria 2934 juin 1996 

 
Mirage 

(Mirage) 
Dominaria 

4150-

4196 
 

 

Bloc Mirage 

septembre 

1996 

 
Visions 

(Visions) 
Dominaria 4196 février 1997 

 
Aquilon 

(Weatherlight) 
Dominaria 

4179-

4205 
juin 1997 

S
a
g
a
 
d
e
 
l
ô

A
q

u
ilo

n
 

 
Tempête 

(Tempest) 
Rajh 4205 

 

Bloc 

Tempête 

octobre 

1997 

 
Forteresse 

(Stronghold) 
Rajh 4205 mars 1998 

 

Exode 

(Exodus) 
Rajh 4205 juin 1998 

 
Lô£pop®e dôUrza 

(Urzaôs Saga) 

Dominaria, 

Phyrexia, 

Royaume de Serra 

0-3346 

 

Bloc Urza 

octobre 

1998 

 
LôH®ritage dôUrza  

(Urzaôs Legacy) 

Dominaria, 

Phyrexia, 

Royaume de Serra 

3346-

3360 
février 1999 

 
La Destin®e dôUrza  

(Urzaôs Destiny) 

Dominaria, 

Phyrexia, Rajh, 

Royaume de Serra 

3385-

3571 
juin 1999 

 

Les Masques de 

Mercadia  

(Mercadian 

Masques) 

Mercadia 4205 

 

 

Bloc 

Mercadia 

octobre 

1999 
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Némésis  

(Nemesis) 
Rajh 4205 février 2000 

 
Prophétie  

(Prophecy) 
Dominaria 4205 juin 2000 

 
Invasion 

(Invasion) 

Dominaria, 

Phyrexia 
4205 

Bloc 

Invasion 

octobre 

2000 

 
Planeshift 

(Planeshift) 

Dominaria, 

Phyrexia 
4205 février 2001 

 
Apocalypse 

(Apocalypse) 

Dominaria, 

Phyrexia 

4205-

4206 
juin 2001 

 
Odyssée 

(Odyssey) 
Dominaria 4305 

 

Bloc 

Odyssée 

octobre 

2001 

S
a

g
a

 d
u

 M
ira

ri 

 
Tourment 

(Torment) 
Dominaria 4305 février 2002 

 
Jugement  

(Judgment) 
Dominaria 4305 juin 2002 

 
Carnage  

(Onslaught) 
Dominaria 4306 

Bloc Carnage 

octobre 

2002 

 
Légions  

(Legions) 
Dominaria 4306 février 2003 

 
Fléau  

(Scourge) 
Dominaria 4306 mai 2003 

 
Mirrodin 

(Mirrodin) 
Mirrodin 

entre 

4306 et 

4505 

 

Bloc 

Mirrodin 

octobre 

2003 

 
Sombracier 

(Darksteel) 
Mirrodin 

entre 

4306 et 

4505 

février 2004 

 
La Cinquième Aube  

(Fifth Dawn) 
Mirrodin 

entre 

4306 et 

4505 

juin 2004 

 

Guerriers de 

Kamigawa  

(Champions of 

Kamigawa) 

Kamigawa 
3730-

3750  

 

Bloc 

Kamigawa 

octobre 

2004 

 

Traîtres de Kamigawa  

(Betrayers of 

Kamigawa) 
Kamigawa 

3730-

3750 
février 2005 

 

Libérateurs de 

Kamigawa  

(Saviors of Kamigawa) 
Kamigawa 

3730-

3750 
juin 2005 

 

Ravnica, cité des 

guildes (Ravnica : 
City of Guilds) 

Ravnica 

entre 

4306 et 

4505 

 

Bloc Ravnica 

octobre 

2005 

 
Le Pacte des Guildes  

(Guildpact) 
Ravnica 

entre 

4306 et 

4505 

février 2006 

 
Discorde  

(Dissension) 
Ravnica 

entre 

4306 et 

4505 

mai 2006 

 
Souffle glaciaire  

(Coldsnap) 
Dominaria 

2954-

2956  

Bloc  

Ère glaciaire, 

fin 

juillet 2006 
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Spirale temporelle  

(Time Spiral) 
Dominaria 4505 

Bloc  

Spirale 

temporelle 

octobre 

2006 

 
Chaos planaire  

(Planar Chaos) 
Dominaria 4505 février 2007 

 
Vision de lôavenir  

(Future Sight) 
Dominaria 4505 avril 2007 

 
Lorwyn 

(Lorwyn) 

Lorwyn  

/ Sombrelande 

autour de 

4505 
Bloc Lorwyn 

octobre 

2007 

 
Lèveciel 

(Morningtide) 

Lorwyn  

/ Sombrelande 

autour de 

4505 
février 2008 

 
Sombrelande 

(Shadowmoor) 

Lorwyn  

/ Sombrelande 

autour de 

4505 Bloc 

Sombrelande 

mai 2008 

 
Coucheciel 

(Eventide) 

Lorwyn  

/ Sombrelande 

autour de 

4505 
juillet 2008 

 
Les £clats dôAlara 

(Shards of Alara) 

les cinq éclats 

dôAlara 
4603 

Bloc Alara 

septembre 

2008 

 
Conflux 

(Conflux) 
Alara unifié 4603 février 2009 

 

La Renaissance 

dôAlara 

(Alara Reborn) 
Alara 4603 avril 2009 

 
Zendikar 

(Zendikar) 
Zendikar 4604 

Bloc 

Zendikar 

octobre 

2009 

 
Worldwake 

(Worldwake) 
Zendikar 4604 février 2010 

 

LôAscension des 

Eldrazi 

(Rise of the Eldrazi) 

Zendikar 4604 avril 2010 

Extensions spéciales 

 Portal Second Age 
Dominaria  

(île de Caliman) 

vers  

4205 

Extension 

isolée 
juin 1998 

 

Tableau des romans et comics anciens (« pré-révisionnistes ») 
 

Nom Publication VO Année A.R. Plans explorés 

Les romans « pré-révisionnistes » (HarperPrism / Fleuve Noir) 

Le Cycle de Garth, Gull et Vertemanche 

LôArène 

(The Arena) 

William R. Forstchen 

1994 4050-4070 

Dominaria  

(ville dôEstark, sur lô´le de Kush, 

au sud-ouest du continent 

dôAerona) 

La Forêt des murmures 

(The Whispering Woods) 

Clayton Emery 

1995 4070 
Dominaria  

(continent dôAerona) 

Les Chaînes brisées 

(Shattered Chains) 

Clayton Emery 

1995 4070-4077 
Dominaria  

(continent dôAerona) 

Le Sacrifice final 1995 4077 Dominaria  



Magic : le Multivers, un cadre de campagne pour BaSIC, par Tybalt    ï Page 16 sur 198 

(Final Sacrifice) 

Clayton Emery 

(continent dôAerona) 

Les romans autonomes 

La Terre maudite 

(The Cursed Land) 

Terry McLaren 

1995  
Cridhe (plan de petite taille limité 

¨ lô´le du m°me nom) 

Le Sorcier prodigue 

(The Prodigal Sorcerer) 

Mark Sumner 

1995  Dominaria (?) 

Les Cendres du Soleil 

(Ashes of the Sun) 

Hanovi Braddock 

1996  

Dominaria  

(les cit®s dôOneah, dans les 

Domaines ¨ lôest dôAerona, et les 

monts de Mirtiin) 

La Chanson du temps 

(Song of Time) 

Tery McLaren 

1996 0-300 
Dominaria  

(continent de Tamingazin) 

Que la Paix dorme bien 

(And Peace Shall Sleep) 

Sonia Orin Lyris 

1996 170 
Dominaria  

(continent de Sarpadia) 

Dark Legacy 

(Robert E. Vardeman) 
1996  ? 

Les comics « pré-révisionnistes » (Armada) 

Comics développant des histoires pas ou peu reflétées sur les cartes 

Shandalar (2 volumes) 1996 2934-3046 Shandalar 

The Shadow Mage  

(4 volumes) 
1995 

3964-3980 
Dominaria  

(continent de Corondor) Wayfarer 

(5 volumes) 
1995 

Nightmare 1995 v. 3964-3980 Dominaria (Corondor) 

Serra Angel 1996 

(quelque part 

entre -4795 et 

-912) 

? 

Fallen Angel 1996 

(quelque part 

entre -4795 et 

-912) 

? 

Comics relatant lôhistoire dôextensions pr®cises 

Elder Dragon (2 vol.) 1996  Dominaria 

Arabian Nights (2 vol.) 1995-96  Rabiah 

Dakkon Blackblade 

[extension Legends] 
1996 

(quelque part 

entre -4795 et 

-912) 

Dominaria 

Antiquities War (4 vol.) 1995-96  Dominaria 

Urza-Mishra War (2 vol.) 1996  Dominaria 
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[extension Antiquities] 

Fallen Empires (2 vol.) 1995  Dominaria 

Ice Age (2 vol.) 1995  Dominaria 

Jedit (2 vol.)  

[extension Legends] 
1996 3000 Dominaria 

Jeux vidéo 

Magic : the Gathering 

(Microprose) 
1996 2934-3046 Shandalar 

Battlemage 

(Acclaim) 
1997  

Dominaria  

(continent de Corondor) 

 

Remarques : 

- Certains comics ont b®n®fici® dôune traduction fran­aise, qui regroupait parfois plusieurs histoires 

en un même volume :  

N°1 Le mage de l'ombre  

N°2 Ère glaciaire 

N°3 Voyages (traduction de Wayfarer) 

N°4 Empires déchus et Terres natales 

N°5 Dakkon Lamenoire et Les milles et une nuits 

N°6 La guerre des antiquités 

- Je nôinclus pas dans ce tableau les anciennes anthologies de nouvelles (Tapestries, Distant Planes, 

et les anthologies du type Monsters of Magic et autres Quelquechose of Magic), car je ne dispose pas 

dôinformations suffisantes ¨ leur sujet. 

 

Principales histoires originales développées sur ces supports : 

- La Guerre des Arpenteurs. Ses origines sont racontées dans les comics The Shadow Mage et 

Wayfarer et elle est évoquée dans le jeu Battlemage dôAcclaim (dont cô®tait apparemment lôun des 

seuls intérêts). Cet affrontement entre plusieurs Arpenteurs a lieu sur le plan de Dominaria, sur le 

continent de Corondor (lequel est connu par ailleurs puisque, dans lôhistoire du bloc Mirage, le 

magicien Mangara en est originaire). Sa date est mal connue, car il sôagit dôun ®v®nement dôune 

histoire « pré-révisionniste è qui nôa pas (encore ?) été évoqué dans les productions plus récentes de 

Wizards of the Coast. La guerre fait suite aux événements du comic Wayfarer, et se serait déroulée, 

selon le wiki du site MTGSalvation, peu de temps avant lôInvasion phyrexiane, côest-à-dire quelque 

part entre 3980 et 4205 A.R.  

À lôorigine de la guerre est lôArpenteur Ravidel, qui sôempare des cinq Moxes (les talismans bien 

connus des joueurs de Magic puisquôils figuraient parmi les cartes surpuissantes de la toute premi¯re 

édition regroupées depuis sous le nom de « Power Nine ») et construit une dangereuse machine qui lui 

permet dôutiliser les ressources des cinq Moxes en m°me temps. La guerre impliquait des Arpenteurs 

tels que Leshrac, Tevesh Szat, Kristina (tous trois survivent puisquôils participent ensuite ¨ la d®fense 

de Dominaria aux c¹t®s dôUrza), Jared Carthalion, Dakkon Blackblade et Geyadrone Dihana (le sort 

de ces derniers restant indéterminé). 

- Shandalar. Shandalar est un plan du Multivers développé spécialement pour le jeu vidéo de 

Microprose sorti en 1996. Lôhistoire du jeu reprend les ç méchants » du bloc Ère glaciaire (le 

nécromancien Lim-Dûl et ses deux mentors, les machiavéliques Arpenteurs Leshrac et Tevesh Szat), 

qui ont fui Dominaria après leur défaite et tentent de se « refaire » sur un autre plan dont ils convoitent 

le mana. Lôhistoire est ®galement racont®e par le comic du même nom. Le plan de Shandalar a été 

int®gr® ¨ la continuit® actuelle, puisquôil est repr®sent® sur une des cartes de Planechase en 2009. 

Ces histoires sont probablement peu connues en France, dans la mesure où les comics qui les relatent 

nôont pas ®t® traduits (ou ne sont pas rest®s disponibles longtemps), mais elles peuvent servir 

dôinspirations pour vos personnages et vos scénarios. 
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Tableau des romans et comics officiels (« post-révisionnistes ») 
 

Les romans sont regroupés par cycles. 

 

Nom Parution VO Extension(s) Année AR Plan 

The Artifactsô Cycle (bloc Lô£pop®e dôUrza) 

The Thran 

J. Robert King 

(préquelle) 

1999 

Aucune.  

Relate lôhistoire de 

lôempire thran auquel 

font allusion plusieurs 

extensions. 

entre -4903 et 

-4795 
Dominaria, Phyrexia 

The Brothersô War 

Jeff Grubb 
1998 

Antiquities 

/ LôÉpop®e dôUrza 
0-60 Dominaria, Phyrexia 

Planeswalker 

Lynn Abbey 
1998 LôÉpop®e dôUrza 60-3317 

Dominaria, Phyrexia, 

Royaume de Serra, 

Equilor, etc. 

Time Streams 

J. Robert King 
1998 

LôÉpop®e dôUrza 

/ LôH®ritage dôUrza 
3346-3385 

Dominaria, 

Phyrexia,Rajh 

Bloodlines 

Loren L. Coleman 
1999 La Destin®e dôUrza 3385-4179 

Dominaria, Phyrexia, 

Rajh 

The Ice Age Cycle (extensions The Dark, Ère glaciaire et Alliances) 

The Gathering Dark 

Jeff Grubb 
1999 The Dark 74-450 

Dominaria 

The Eternal Ice 

Jeff Grubb 
2000 Ice Age 

2934 The 

 Shattered Alliance 

Jeff Grubb 

2000 Alliances 

Cycle Legends I 

Johan 

Clayton Emery 
2000 

Legends 3000 Dominaria 
Jedit 

Clayton Emery 
2001 

Hazezon 

Clayton Emery 
2002 

Cycle Legends II 

Assassinôs Blade 

Scott McGough 
2002 

Legends vers 4150 Dominaria 
Emperorôs Fist 

Scott McGough 
2003 

Champonôs Trial 

Scott McGough 
2003 

Bloc Tempête 

Rath & Storm  1998 Tempête, Forteresse, 4205 Rajh 
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(recueil de nouvelles) 

Collectif 

Exode 

Gerrardôs Quest  

(comic, 4 volumes) 

(Dark Horse) 

1999 idem idem idem 

Bloc Mercadia 

Mercadian Masques 

Francis Lebaron 
2000 

extensions éponymes 4205 

Mercadia 

Nemesis 

Paul Thompson 
2000 

Rajh 

Prophecy 

Vance Moore 
2000 

Dominaria 

Bloc Invasion 

Invasion 

J. Robert King 
2000 

extensions éponymes 4205 

Dominaria,  

Rajh,  

Phyrexia 

Planeshift 

J. Robert King 
2001 

Apocalypse 

J. Robert King 
2001 

Bloc Odyssée 

Odyssey 

Vance Moore 
2001 Odyssée 

4305 Dominaria 
Chainer's Torment 

Scott McGough 
2002 Tourment 

Judgement 

Will McDermott 
2002 Jugement 

Bloc Carnage 

Onslaught 

J. Robert King 
2002 

extensions éponymes 4306 Dominaria 
Legions 

J. Robert King 
2003 

Scourge 

J. Robert King 
2003 

Bloc Mirrodin 

The Moons 

 of Mirrodin 

Will McDermott 

2003 Mirrodin 

4306-4505 Mirrodin The Darksteel Eye 

Jess Lebow 
2004 Sombracier 

The Fifth Dawn 

Cory J. Herndon 
2004 La Cinquième Aube 
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Bloc Kamigawa 

Outlaw : Champions of 

Kamigawa 

Scott McGough 

2004 

Champions  

of Kamigawa 

 

3730-3750 Kamigawa 

Heretic : Betrayers of 

Kamigawa 

Scott McGough 

2005 
Betrayers  

of Kamigawa 

Guardian : Saviors of 

Kamigawa 

Scott McGough 

2005 

Saviors  

of Kamigawa 

 

Bloc Ravnica 

Ravnica, 

 la cité des guildes 

(Ravnica :  

City of Guilds) 

Cory J. Herndon 

2005 

extensions éponymes 

quelque part 

entre 4306  

et 4505 

Ravnica Le Pacte des guildes 

(Guildpact) 

Cory J. Herndon 

2006 

Discorde 

(Dissension) 

Cory J. Herndon 

2006 

Bloc Spirale temporelle 

Spirale temporelle 

(Time Spiral) 

Scott McGough 

2006 

extensions éponymes 4505 Dominaria 

Chaos planaire 

(Planar Chaos) 

Scott McGough  

et Timothy Sanders 

2007 

Vision de lôavenir 

(Future Sight) 

Scott McGough 

 et John Delaney 

2007 

Bloc Lorwyn 

Lorwyn 

Cory J. Herndon  

et Scott McGough 

2007 

extensions éponymes 

entre 4505 

et 4600 

environ 

Lorwyn 

 / Sombrelande Morningtide 

Cory J. Herndon  

et Scott McGough 

2008 

Bloc Sombrelande 

Shadowmoor 

Cory J. Herndon, Scott 

McGough 

et dôautres  

2008 extensions éponymes 

entre 4505 

et 4600 

environ 

Lorwyn 

 / Sombrelande 
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(novella + nouvelles) 

Eventide 

Cory J. Herndon  

et Scott McGough 

2008 

Bloc Alara 

Alara Unbroken 

Doug Beyer 
2009 

Les Eclats dôAlara, 

Conflux,  

La Renaissance 

dôAlara 

4603 Alara 

Bloc Zendikar 

Zendikar : 

 In the Teeth of Akoum 

Robert B. Wintermute 

2010 

Zendikar, 

Worldwake, 

LôAscension des 

Eldrazi 

4604 Zendikar 

Romans et comics de la gamme Planeswalker 

Agents of Artifice 

Ari Marmell 
2009 aucune 

4600 Ravnica 

The Purifying Fire 

Laura Resnick 
2009 aucune 

4603 Regatha 

Path of the 

Planeswalker 

Collectif 

(compilation de 

webcomics officiels) 

2010 

préludes aux 

événements des 

blocs Alara et 

Zendikar 

divers 

Kephalai, 

®clats dôAlara, 

Ravnica, 

Zendikar 

 

Remarques : 

- Les romans consacr®s aux blocs Ravnica et Spirale temporelle ont fait lôobjet dôune traduction 

française aux éditions Bibliothèque interdite en 2007. 

- Les extensions Arabian Nights, Terres Natales et Souffle glaciaire et lôhistoire du bloc Mirage 

(Mirage, Visions) nôont pas fait lôobjet de romans. 
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Le mana et la magie 
 

 

Le mana et ses couleurs 
 

Dans le Multivers, lô®nergie magique est appel®e le mana. Le mana est contenu dans la nature, aussi 

bien les paysages que les êtres vivants, et peut également être produit artificiellement grâce à des 

techniques complexes. Le mana est une énergie épuisable et limitée, donc précieuse. 

Sur chaque plan dôexistence, il existe g®n®ralement des lignes de mana qui sôorganisent de fa­on 

variable et portent des noms divers selon les plans (lignes de mana, lignes ley, Lacunae, etc.). Ces 

lignes conditionnent les grands courants de circulation du mana ¨ lôint®rieur dôun plan donn® et la 

fa­on dont il se r®organise spontan®ment en cas de p®nurie ou dôexc¯s de mana en un point donn® du 

plan. Aux points dôentrecroisement de ces lignes se trouvent généralement des endroits particulièremnt 

riches en ressources magiques et très recherchés par les magiciens, qui y installent généralement 

repaires, monuments ou écoles de magie, lorsque lôendroit nôest pas d®j¨ occup® par une particularit® 

naturelle (arbre-monde, montagne à pic, volcan, fosse sous-marine, etc.). 

La grande majorité du mana disponible dans la nature est influencé par le type de paysage particulier 

où le magicien le puise. On dit que le mana a une « couleur ». Les mages distinguent cinq principales 

couleurs de mana, chacune pouvant °tre puis®e dans un type de paysage particulier, que lôon appelle 

« terrain  ». 

Les « couleurs » du mana sont à comprendre comme des « tonalités » ou des « tendances », et non 

comme des énergies magiques radicalement distinctes. En général, tout lieu, et donc toute forme de vie 

qui sôy d®veloppe, contient du mana des cinq couleurs, mais la plupart du temps seules une ou deux 

couleurs sont réellement « sensibles », côest-à-dire perceptibles et utilisables par un mage ; les autres 

restent à un état embryonnaire. Cela explique quôil soit possible, par divers ph®nom¯nes naturels ou 

artificiels, généralement à long terme mais parfois rapidement, de modifier les couleurs de mana 

présentes dans un lieu ou chez un être vivant. 

Selon les plans dôexistence, les terrains et les °tres qui y vivent d®veloppent une ou plusieurs 

couleurs de mana. La plupart du temps, un lieu donné est « monocolore », mais il y a des plans où la 

concentration de mana se fait de manière telle que les lieux ou les êtres sont fréquemment 

« bicolores », voire « tricolores », ou, plus rarement encore, développent fortement quatre ou même les 

cinq couleurs de mana à la fois. Bref, il est fréquent que des lieux ou des êtres soient dits 

« multicolores », mais ceux qui sont « pentacolores è, côest-à-dire où toutes les couleurs de mana sont 

fortement et également développées, sont rares et recherchés. 

Il est tout aussi rare, ¨ lôinverse, quôun endroit contienne exclusivement une seule couleur de mana, ¨ 

lô®tat ç pur », pour la bonne raison quôun plan doit contenir les cinq couleurs de mana pour maintenir 

son ®quilibre dôexistence à long terme. Il peut arriver que des plans entiers soient temporairement 

priv®s dôune ou plusieurs couleurs de mana (cela a ®t® le cas du plan dôAlara, qui est resté longtemps 

divisé en cinq « éclats » dont chacun ne connaissait plus que trois couleurs de mana), mais cela est rare 

et lô®quilibre des couleurs tend toujours ¨ se r®tablir dôune fa­on ou dôune autre. Certains Arpenteurs 

extrêmement puissants ont été capables de créer des plans artificiels fondés sur une seule couleur de 

mana (ainsi du Royaume créé par lôArpenteuse Serra à base de pur mana blanc), mais les entretenir 

r®clame des quantit®s dô®nergie astronomiques. De façon générale, les mages, notamment Serra elle-

même, se sont aper­us quôil est impossible dôobtenir du mana dôune couleur donn®e totalement 

« pur » : les autres couleurs subsistent toujours ¨ lô®tat infinit®simal. 

Les êtres vivants contiennent également du mana. La couleur de leur mana est généralement 

influencée par leur environnement habituel. Chez les animaux, elle peut être entièrement déterminée 

par le type de mana pr®sent dans les environnements o½ sôest d®velopp®e une esp¯ce donn®e sur une 

très longue période de temps. Chez les peuples intelligents, côest également en partie le cas, mais pas 

entièrement.   

Les structures artificielles, bâtiments ou objets, construites par les peuples intelligents, contiennent 

également du mana, mais il est rare que ce mana possède une couleur bien d®termin®e. On dit quôil 

sôagit de mana ç incolore ». 



Magic : le Multivers, un cadre de campagne pour BaSIC, par Tybalt    ï Page 23 sur 198 

Il faut remarquer que les cinq couleurs de mana, même si elles correspondent aux principales réalités 

du Multivers, nôont pas toujours ®t® per­ues comme telles par les mages des diff®rents plans 

dôexistence, et quôil nôest nullement indispensable de se conformer ¨ ce ç découpage » pour pratiquer 

la magie. Il est tout ¨ fait possible dôutiliser le mana ç brut » quelle que soit sa couleur, du moment 

que les sortil¯ges que lôon lance ne n®cessitent pas un type particulier de mana. Il sôest trouv® des 

civilisations enti¯res, par exemple lôempire des Thrans sur Dominaria, pour ignorer cette distinction 

entre cinq types de mana distincts. De même, les terrifiants Eldrazi, qui proviennent des Éternités 

Aveugles, pratiquent une magie radicalement différente de tout ce que connaissent la plupart des 

mages habitant sur les plans. Dans tous ces cas, leur magie se contente du mana « incolore ».  

Il est également possible de recourir à des types de mana plus précis. Sur Dominaria, pendant lôĈre 

glaciaire, de nombreux mages ont puisé leur énergie dans la qualité particulière que conférait le climat 

froid au mana des terrains enneigés : cô®tait le mana ç neigeux », qui nôest utilisable que dans les 

contrées soumises à un froid intense et permanent. Il est probable que, sur des plans exotiques, 

certaines th®orisations de la magie distinguent dôautres types de mana encore. 

 

Les cinq couleurs de mana 
 

Blanc 

Terrains. Le mana blanc est produit naturellement par les plaines, les prairies, les savanes, et tous les 

paysages fertiles, bien éclairés et au relief relativement plat. 

Éléments. Lumière et air. 

Concepts associés. Santé. Équilibre. 

Valeurs morales. Ordre. Justice. Respect des lois. Dévouement à la collectivité. 

Dérives possibles. Rigidité dôesprit. Inflexibilité pouvant mener au fanatisme. Froideur allant jusquôà 

m®priser ou sacrifier lôindividu. 

Les principaux types de sortilèges utilisant le mana blanc sont des sorts de guérison, de protection, 

de neutralisation des adversaires (souvent non violente, mais pas toujours), bref, tout ce que lôon 

associe à la « magie blanche ». Mais le mana blanc se prête aussi particulièrement à quelques 

sortilèges à la puissance dévastatrice impressionnante, qui remettent les choses en ordre avec une 

parfaite ®quit® ené an®antissant tout sans distinction. 

Les créatures associées au mana blanc sont les anges et les esprits bienveillants (par exemple les 

esprits ancestraux tut®laires dôune famille ou dôune collectivit®), mais aussi les créatures vivant dans 

les milieux qui produisent le mana blanc : les licornes, les chevaux ailés, les aigles et parfois les 

fauves. 

 

Bleu 

Terrains. Le mana bleu est produit par les mers et les océans, mais aussi par les sources dôeau 

douce : fleuves, rivières et eaux courantes en général. Les îles en sont imprégnées. Le mana bleu est 

associ® ¨ lôeau sous toutes ses formes, quôil sôagisse de neige et de glace, ou ¨ lôinverse de brumes, de 

vapeurs et de brouillards. Il est également très présent dans le ciel et la haute atmosphère. 

Éléments. Eau, air. 

Concepts associés. Immatérialité, illusion, abstraction. 

Valeurs morales. intelligence, technologie, recherche du savoir. 

Dérives possibles. Tromperie et manipulation. Savants fous. 

Les principaux types de sortilèges utilisant le mana bleu sont des sorts fond®s sur lôillusion, la 

neutralisation par ruse, mais aussi tous ceux en rapport avec la gymnastique mentale permettant au 

mage de mieux organiser ses sortil¯ges en pens®e et de mieux les lancer, ou ¨ lôinverse de contrecarrer 

les sorts de ses adversaires, ou encore dôexercer un contrôle mental sur dôautres °tres vivants. Le mana 

bleu se pr°te aussi tr¯s bien ¨ la manipulation du temps, lôune des magie les plus difficiles et les plus 

hasardeuses du Multivers. 

Les créatures associées au mana bleu sont les créatures illusoires et les génies, les êtres élémentaires 

faits dôeau ou dôair, et les cr®atures vivant dans les milieux influenc®s par le mana bleu, côest-à-dire les 

animaux et monstres marins et les oiseaux.  

 



Magic : le Multivers, un cadre de campagne pour BaSIC, par Tybalt    ï Page 24 sur 198 

Noir  

Terrains. Le mana noir est produit naturellement par les marais et les marécages, et plus 

généralement les eaux stagnantes, mais aussi les cimetières et les autres lieux associés à la mort. 

Éléments. Ténèbres, vide. 

Concepts associés. Mort, décrépitude, destruction, peur. 

Valeurs morales. Amoralité, individualisme, ambition, recherche du pouvoir. 

Dérives possibles. Malhonnêteté. Sacrifice de la vie dôautrui. Démence. 

Les principaux types de sortilèges utilisant le mana noir relèvent de la nécromancie, de la 

zombification, du vampirisme, bref, de tout ce qui concerne la magie noire. Le mana noir est lô®nergie 

par excellence permettant de communiquer avec les morts et de les asservir, et il se prête bien à la 

manipulation des maladies, des forces de corruption des organismes et des sorts les plus agressifs pour 

les esprits des autres êtres vivants. En contrepartie, côest une magie dangereuse pour qui la pratique, en 

raison des sacrifices quôelle exige de la part du sorcier, dont les ressources physiques et la santé 

mentale sont mises à rude épreuve. 

Les créatures associées au mana noir sont les êtres vivant dans les marécages, serpents, crocodiles, 

et les créatures associées à la nuit, à la peur et à la mort : les fantômes et spectres malveillants, les 

goules, les zombies et les squelettes, les démons, les chevaux de cauchemar, mais aussi les animaux 

charognards et les insectes nuisibles. 

 

Rouge 

Terrains. Le mana rouge est produit par les monts et les montagnes, les volcans, les défilés, les 

canyons, les pitons rocheux, et occasionnellement par les grottes et autres cavernes. 

Éléments. Feu, pierre, électricité. 

Concepts associés. Émotion, action, hasard. 

Valeurs morales. Liberté, spontanéité, chaos. 

Dérives possibles. Abandon aux pulsions. Violence. Opportunisme. 

Les principaux types de sortilèges utilisant le mana rouge relèvent de la magie élémentaire liée au 

feu, ¨ la pierre et ¨ lô®lectricit®, ou bien de lôamplification des émotions, en particulier des pulsions 

belliqueuses ; la magie rouge est lôune des magies guerrières les plus brutales et les plus efficaces. 

Les créatures associées au mana rouge sont les êtres élémentaires liés au feu, à la roche et à la lave, 

les dragons les plus puissants, et dans une moindre mesure les rapaces géants tels que les rukhs, mais 

aussi les orques, les gobelins et les hommes-lézards viashinos. 

 

Vert  

Terrains. Le mana vert abonde dans les forêts, les bois et les jungles. 

Élément. Terre. 

Concepts associés. Vie, fertilité, fécondité, instinct. 

Valeurs morales. Protection de la vie et de la nature, symbiose. 

Dérives possibles. Instinct aveugle. Survie du plus fort. 

Les principaux types de sortilèges utilisant le mana vert relèvent du contrôle de la végétation, de 

lôinvocation de cr®atures, de lôaugmentation de la vigueur physique, et dans une moindre mesure de la 

guérison. 

Les créatures associées au mana vert sont les êtres élémentaires de la terre et les puissances la 

végétation, et tous les animaux vivant en forêt, des écureuils aux dinosaures en passant par les grands 

singes et les sangliers, les elfes, les dryades, les fées, mais aussi les sylvins et autres hommes-arbres, et 

certains peuples dôhommes-félins léonins.  

 

Pratiquer la magie 
 

La pratique de la magie est possible lorsquôun °tre vivant per­oit la présence et la circulation du 

mana dans le monde qui lôentoure. Le mana est si intimement lié à la structure même du monde que 

les °tres vivants, les animaux et m°me les plantes, nôont pas manqu® de sôy adapter : certains animaux 

ont même développés des aptitudes magiques puissantes, dont certaines peuvent être considérés 

comme de v®ritables sortil¯ges enti¯rement conditionn®s par lô®volution naturelle et lôinstinct ; 

dôautres encore ont d®velopp® des formes diverses de r®sistance ¨ la magie. 
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Tout être qui pratique la magie perçoit naturellement certaines couleurs de mana mieux que 

dôautres : il per­oit mieux celles avec lesquelles il a le plus dôaffinit®s. Les animaux disposant de 

capacités magiques les tirent dôune perception purement instinctive du mana dans leur environnement 

coutumier. Le même phénomène se retrouve chez les peuples intelligents. Par exemple, un elfe qui a 

pass® toute sa vie dans une for°t, per­oit naturellement mieux le mana vert, mais, ¨ lôinverse, il risque 

dôavoir plus de mal ¨ percevoir les autres couleurs de mana.  

Un magicien commence donc par apprendre ¨ manipuler les sortil¯ges qui utilisent le mana quôil 

per­oit le mieux. Par la suite, avec de la patience, un peu de talent et beaucoup dôentra´nement, il est 

possible à un mage dôapprendre ¨ adopter dôautres « filtres » pour percevoir dôautres couleurs de 

mana. Seuls les mages extrêmement chevronnés sont capables de maîtriser indifféremment les cinq 

couleurs, et de les combiner entre elles pour lancer des sortilèges toujours plus complexes. 

Pour faire îuvre de magie, il faut dôabord percevoir la pr®sence et la circulation du mana autour de 

soi et en soi, et ensuite (et surtout) parvenir à utiliser cette connexion naturelle entre tout être et son 

environnement pour « puiser » le mana dans la nature. On emmagasine alors en soi un surplus de 

mana que lôon peut utiliser pour déployer un sortilège. Cette manipulation est cependant risquée pour 

qui la pratique, car un être vivant ne peut pas supporter très longtemps de retenir en lui une quantité de 

mana trop élevée par rapport à la quantité habituelle que tous les êtres vivants portent en eux : si une 

telle situation se prolonge, lô®nergie magique r®siduelle endommage lôorganisme par un phénomène 

appelé la brûlure de mana. Un mage doit donc veiller à épuiser tout son mana en sorts sans le retenir 

en lui plus de quelques secondes, faute de quoi il met en danger sa santé, voire sa vie.  

Le mana peut être puisé à plusieurs endroits. La pratique la plus simple consiste à la puiser 

directement autour de soi, dans le terrain o½ lôon se trouve : côest ce que font les animaux et les 

apprentis magiciens. Les mages plus puissants sont capables de créer des liens de mana avec des 

endroits quôils connaissent bien, ce qui leur permet dôen puiser le mana ¨ distance, sans avoir besoin 

de sôy trouver physiquement. Cela permet ¨ un magicien adepte du mana bleu dôutiliser la magie des 

oc®ans m°me lorsquôil se trouve dans la fournaise dôun volcan en fusion. Enfin, les Arpenteurs des 

plans ont la capacité rarissime de créer des liens de mana traversant lôÎther, côest-à-dire les reliant à 

des lieux situ®s dans dôautres mondes, ce qui leur offre des réserves de mana potentiellement infinies. 

 

Terrains et liens de mana 
 

Chaque être pratiquant la magie dispose dôun ensemble de liens de mana avec des endroits quôil 

fr®quente ou a fr®quent®s. Pour un magicien, ce sont lôensemble des terrains quôil a li®s au cours de sa 

carrière. Pour lancer un sort, un mage doit « activer » un ou plusieurs liens afin de puiser son mana 

dans un ou plusieurs terrains. Il peut se contenter de puiser son mana dans un seul terrain, ou activer 

plusieurs liens de mana, par exemple sôil a besoin de rassembler du mana de plusieurs couleurs. 

Contrairement ¨ ce qui se passe dans le jeu de cartes, il nôy a pas de terrains « génériques » : 

les terrains ne sont jamais des abstractions, ils correspondent tous à un endroit unique sur un 

monde unique. De plus, chaque lien de mana tissé par le mage devrait correspondre à une période ou 

à un épisode particulier de son histoire personnelle. Par exemple, il est probable quôil tissera son tout 

premier lien de mana avec un endroit quôil conna´t bien, o½ il a grandi, o½ il a commenc® ¨ apprendre 

la magie, etc. Les liens de mana et les terrains que connaît un mage reflètent donc son parcours et ses 

aventures. Plus 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 ne sont éternels. Si le lieu où le mage a tissé un 

lien de mana est entièrement anéanti (par exemple si le monde auquel il appartient disparaît), le mage 

perd une ressource magique. Même en dehors de ce genre de cas extrêmes, le lien de mana créé par le 

mage peut être altéré ou rompu si le lieu en question subit une profonde altération ou subit des 

phénomènes magiques particuliers. Par exemple, si une forêt est réduite en cendres par un incendie, le 

lien de mana créé par un mage elfe pour y puiser du mana vert court ne fonctionnera plus. Ce sont là 

des circonstances accidentelles ou artificielles, mais il faut aussi prendre en compte lô®volution 

naturelle des paysages dans nôimporte quel monde : au fil du temps, une plaine peut être submergée et 

se changer en mer parsem®e dô´les, un lac peut deveir stagnant et se changer en mar®cages, etc. Cette 

®volution affecte la nature profonde du mana pr®sent dans lôendroit en question, donc indirectement le 

lien de mana tissé par un ou plusieurs mages dans cet endroit. 
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Le lien de mana que tisse un magicien lui permet non seulement de puiser du mana, mais aussi de 

« sentir è les ph®nom¯nes qui se produisent dans lôendroit en question. Si le lien est d®truit, ou quôun 

ph®nom¯ne quelconque lôaffecte, le mage en sera instinctivement averti.  

En g®n®ral, un mage ne peut pas sentir si dôautres mages puisent du mana approximativement au 

même endroit que lui et en même temps que lui. En revanche, si un puissant mage ou un Arpenteur se 

met en devoir de vider un lieu de son mana, ou bien si un phénomène cataclysmique (naturel ou 

artificiel) aboutit au même résultat, le mage le sentira. 

 

Invocation et contrôle 
 

Une cat®gorie de sortil¯ges tr¯s r®pandue est form®e par les sorts dôinvocation. Ce type de sort 

consiste à téléporter auprès de soi quelquôun ou quelque chose qui se trouve ailleurs, en lui faisant 

traverser directement lôÎther, le vide primordial qui est au fondement de la r®alit® du Multivers. Cela 

permet de faire venir très rapidement des êtres et des choses qui se trouvent parfois extrêmement loin. 

Les Arpenteurs des plans, eux, peuvent même utiliser ce type de sorts pour invoquer aupr¯s dôeux des 

êtres et des choses appartenant ¨ dôautres plans dôexistence. 

Cependant, lorsquôils invoquent des °tres vivants, la plupart des mages incluent deux choses bien 

distinctes dans leurs sortil¯ges dôinvocation : en plus de la formule dôinvocation proprement dite, qui 

fait appara´tre lô°tre en question à proximité du mage, ils ajoutent un enchantement de contrôle mental, 

qui asservit lô°tre invoqu® au magicien qui lôa invoqu®. Cette clause du sortilège est parfois une 

précaution indispensable lorsque le mage invoque une bête sauvage susceptible de sôen prendre à lui ; 

mais côest aussi un moyen bien commode de sôassurer lôob®issance des personnes que lôon invoque 

lorsquôon souhaite les utiliser ¨ son profit sans avoir ¨ les persuader ou ¨ sôacheter leur loyaut®. 

Pour pouvoir invoquer auprès de lui un être ou un objet, le mage doit au préalable le lier à lui en 

créant un lien dôÎther (techniquement assez proche du lien de mana qui le lie aux terrains où il 

puise). Or, il est tout à fait possible de créer ce type de lien avec un animal ou un être intelligent sans 

quôil ne sôen rende compte. Seul le mage est conscient de lôexistence du lien, quôil active ensuite à 

lôaide de son mana lorsquôil souhaite r®aliser lôinvocation, et cela autant de fois quôil le d®sire, m°me 

des dizaines dôann®es apr¯s, du moment que le lien a ®t® nou® correctement et que lô°tre ¨ invoquer 

existe toujours. 

La pratique de lôinvocation « sauvage è, tr¯s r®pandu chez les mages de lôancien temps et encore 

assez courante selon les plans, a beaucoup nuit ¨ lôimage des sorciers ¨ travers le Multivers, et peut 

expliquer que dans certains pays ou dans certains mondes ils soient chassés ou persécutés. Certains 

mages et Arpenteurs ont tent® dô®tablir une éthique de la magie : la plus extrême était représentée par 

lôArpenteur Feroz, qui souhaitait abolir la pratique m°me de lôinvocation. Dans la pratique, la 

possibilité de se créer à bon compte une petite armée docile est trop tentante pour la plupart des 

invocateurs, et la majorité des mages, et les Arpenteurs les premiers, continuent à invoquer de force 

toutes sortes de guerriers, de sorciers moins puissants et dôanimaux et à les utiliser pour les tâches les 

plus diverses, en particulier pour des combats. 

Il faut remarquer que les enchantements de contrôle mental ne sont pas irrésistibles : certaines 

cr®atures disposent dôune force de volont® ou dôune r®sistance ¨ la magie consid®rable, et peuvent 

parvenir ¨ briser lôasservissement temporaire (et en g®n®ral assez superficiel) que leur impose leur 

invocateur. Il en va de même des personnes invoquées contre leur gré, en particulier lorsquôelles 

pratiquent elles-même la magie. 

Les Arpenteurs des plans, de leur côté, disposent en général de pouvoirs magiques tels quôil est à peu 

près impossible à un autre mage, même à un Arpenteur, de leur imposer un contrôle mental complet, 

même temporaire. Même les invoquer contre leur volonté est extrêmement difficile. 

 

Lôaspect du mana 
 

ê lô®tat naturel, le mana reste g®n®ralement invisible, puisquôil est pr®sent de mani¯re diffuse dans la 

mati¯re inanim®e ou vivante. Dans des circonstances exceptionnelles, il arrive quôon assiste ¨ des 

concentrations de mana telles que le mana devient visible : il appara´t alors sous la forme dôune 

énergie impalpable émettant une lumière intense. Si un type de mana en particulier est plus présent que 

les autres, cette lumière peut en prendre la couleur. Lorsque plusieurs couleurs, ou toutes les couleurs, 
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sont pr®sentes, le mana prend un ®ventail de nuances changeantes, semblables ¨ celles dôun spectre 

lumineux.  

Remarquez que lorsquôun magicien rassemble du mana pour lancer un sort, le mana nôest 

normalement pas visible ; lorsquôil le devient, côest que le mage a rassembl® tellement de mana que 

son corps parvient ¨ saturation, et côest g®n®ralement mauvais signe pour lui : la br¾lure de mana nôest 

pas loiné 

Il est en revanche très fréquent que les mages ajoutent toutes sortes dôeffets de ç sons et lumières » 

aux sortil¯ges quôils lancent, et de m°me lorsquôils invoquent des cr®atures. Ces effets leur coûtent des 

efforts et une énergie négligeables ; ils leur permettent dôimpressionner les profanes et ®ventuellement 

leurs adversaires, et aussi de se composer un certain style, auquel ils accordent la même importance 

quô¨ leur style vestimentaire, leur coiffure ou la décoration de leur habitation. La coquetterie et la 

vanité ne sont pas les défauts les moins répandus parmi les sorciersé 

 

Les mages du Multivers 
 

Dans les innombrables plans du Multivers, il existe une multitude de catégories de personnes qui 

pratiquent la magie, de façon très différente suivant les plans, les pays et parfois même selon les 

régions. Cependant, on peut distinguer grosso modo quatre grandes catégories de mages. 

* Les plus nombreux, de très loin, sont les gens qui pratiquent la magie de manière plus ou moins 

instinctive ou « artisanale ». Ils ne connaissent souvent quôun ou deux sorts, quôils utilisent tr¯s 

souvent, de manière routinière, la plupart du temps dans le cadre de leur métier, mais ils nôont que de 

très vagues connaissances en théorie de la magie. Beaucoup ne connaissent m°me pas lôexistence 

dôautres couleurs de magie que celle quôils sentent de mani¯re intuitive, et nôont pas la moindre id®e 

de la façon dont leurs propres sortilèges fonctionnent. Ils se contentent de répéter les manipulations 

qui se sont r®v®l®es efficaces dôexp®rience. 

* Nettement moins nombreux déjà sont les magiciens professionnels, qui ont une maîtrise des 

fondements de la magie (le mana, ses couleurs, le fonctionnement théorique des sortilèges) et 

ressentent le besoin dôapprofondir r®guli¯rement ces connaissances tout en apprenant de nouveaux 

sorts et en recherchant de nouvelles sources de mana. La plupart des magiciens restent cependant 

cantonnés à un type de magie particulier, par exemple la guérison, lôillusionnisme, la n®cromancie, la 

ma´trise dôun ®l®ment en particulier, lôinvocation et le contr¹le dôanimaux sauvages, etc. Il existe ainsi 

une multitude dôécoles de magiciens, chacune ayant développé un type de magie spécifique : les 

sortisans, les mages de force ou encore les artificiers sur Dominaria, les ghildmages de Ravnica au 

temps du Pacte des guildes, les mages de bataille dôAlara, les ataraxmages de Zendikar, etc. 

* Enfin, chaque plan abrite une élite de mages particulièrement puissants, qui ont parfois des titres 

spécifiques selon les endroits : archimages, enchanteurs, etc. Souvent, ils ne se distinguent des autres 

mages professionnels que par leur plus haut niveau de puissance, qui leur permet de maîtriser plusieurs 

couleurs de magie, de prolonger leur vie de manière surnaturelle, et par leur grande érudition en 

matière de magie. Ce sont généralement eux qui connaissent lôexistence des autres plans du Multivers 

et des Arpenteurs des plans. 

* La quatrième catégorie de mages est formée par les Arpenteurs des plans. Les Arpenteurs des plans 

ne sont pas n®cessairement tr¯s puissants compar®s ¨ dôautres mages non-Arpenteurs, mais ils 

poss¯dent des pouvoirs qui leur sont propres et quôils pratiquent avec une relative facilit®, tandis quôun 

mage non-Arpenteur devra consacrer des ann®es dôefforts avant de pouvoir ne serait-ce que les 

expérimenter maladroitement. 
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Le Multivers et les plans dôexistence 
 

 

Le Multivers 
 

Lôunivers de Magic est appel® le Multivers. Il est form® dôune infinit® de mondes parall¯les appel®s 

« plans dôexistence » ou tout simplement « plans », qui dérivent lentement dans un espace que les 

mages nomment « les Éternités aveugles è, et qui est rempli dôune substance nomm®e lôÆther. La 

taille, la forme et lôaspect des plans sont extr°mement variables. Beaucoup de plans sont inhospitaliers 

et inhabitables (au moins en apparence), mais la plupart des plans abritent une vie foisonnante qui 

prend des formes extrêmement variées.  

Au fil du temps, dôinnombrables peuples intelligents ont d®velopp® toutes sortes de civilisations, de 

cultures et de technologies sur les différents plans du Multivers. Cependant, lô®crasante majorité des 

habitants dôun plan ignore quôil existe dôautres mondes que le sien. Seuls les magiciens et les 

®rudits sont au courant de lôexistence du reste du Multivers, et seule une poign®e dôindividus, dot®s par 

le hasard de ce quôon nomme lôétincelle, sont dotés de la capacité innée de franchir le voile qui sépare 

les plans : on leur donne diff®rents noms dôun plan ¨ lôautre, mais nous les appellerons les Arpenteurs 

des plans ou simplement les Arpenteurs, en VO planeswalkers. 

Lô®nergie magique du Multivers, le mana, existe de manière diffuse dans tout le Multivers : il 

irrigue la nature, les êtres et les choses, et rien ne pourrait survivre en son absence. Le Multivers ne 

possède pas de limites connues, mais il possède une sorte de centre appelé le Nexus, un emplacement-

clé étroitement lié à la lente circulation de puissants flux de mana dans lôÎther et à lô®quilibre du 

Multivers tout entier. Cet emplacement est actuellement occupé par le plan de Dominaria. Pour cette 

raison, Dominaria intéresse particulièrement les Arpenteurs, ce qui explique que son histoire ait été 

particuli¯rement troubl®e pendant ces derniers milliers dôann®esé 

Il faut aussi savoir quôoutre le Multivers ç réel » qui nous intéresse ici, il existe une infinité de 

Multivers parallèles qui se développent simultanément sur autant de trames temporelles différentes. 

Habituellement, ces Multivers innombrables nôentrent jamais en interaction, mais quand cela se 

produit, cela signifie que la texture même de la réalité est en danger, et les conséquences sont 

généralement cataclysmiques. 

 

Espaces, plans, dimensions ? Vous ne pouvez pas comprendre 
 

Il y a plusieurs façons possibles de se représenter le Multivers. Aucun modèle ne permet de le 

comprendre compl¯tement, mais chacun permet dôen saisir certaines propriétés. 

Lôun des mod¯les possibles consiste ¨ comparer le Multivers ¨ lôespace de notre univers r®el : les 

plans dôexistence sont des sortes de ç bulles » qui se déplaceraient lentement dans les Éternités 

Aveugles de la même façon que les astres dans lôespace. Mais ce mod¯le a ses limites, car le Multivers 

diff¯re de notre univers en plusieurs points. La premi¯re diff®rence, côest quôil nôy a aucun moyen de 

passer physiquement dôun plan ¨ lôautre sans recourir ¨ la magie : un engin qui voyagerait jusquôaux 

limites dôun plan donn® ne se retrouverait pas dans les £ternit®s Aveugles, il sôarr°terait simplement 

car il nôy a pas moyen dôaller plus loin. La seconde diff®rence, côest que les plans dôexistence ne sont 

pas des planètes. Certains contiennent des syst¯mes solaires entiers, dôautres un seul monde, qui peut 

°tre sph®rique, mais peut aussi avoir toutes sortes dôautres formes ; dôautres plans encore ne sont que 

des ciels vides, ou des atmosphères embrasées, ou des océans sans surface, etc. 

Un second mod¯le consiste ¨ consid®rer les plans dôexistence comme autant de dimensions ou de 

mondes parallèles, qui coexistent de façon « superposée » en restant hermétiquement séparés les uns 

des autres, du moins en temps normal. Ce mod¯le permet dôexpliquer pourquoi, lorsquôun plan 

fusionne avec un autre, la rencontre ne prend pas la forme dôune collision physique, mais plut¹t celle 

dôune sorte dôentrem°lement progressif : des lieux, des objets et des cr®atures dôun plan apparaissent 

un peu partout sur lôautre, sans quôon comprenne bien pourquoi tel objet venu de tel endroit du plan 

dôorigine appara´t ¨ tel endroit sur le plan dôarriv®e. Mais ce mod¯le a ses limites, car m°me si les 

Éternités Aveugles ne sont pas un espace semblable à notre espace physique, il y a bel et bien des 
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sortes de distances dans le Multivers, puisque certains plans sont plus ®loign®s que dôautres, et quôun 

Arpenteur des plans a besoin dôun temps variable pour aller dôun plan ¨ lôautre selon sa destination. 

Vous nô°tes pas mage, et vous ne comprenez pas ? Côest normal : le Multivers est profondément 

magique, et, la plupart des mages vous le diront, les arcanes de la magie sont inacessibles aux 

profanes. Vous êtes mage, et vous ne comprenez pas ? Côest normal : seuls les Arpenteurs des plans 

peuvent bien saisir la g®ographie du Multivers, puisquôils en font lôexp®rience personnelle en 

transplanant parmi les plans. Vous êtes Arpenteur, et vous ne comprenez pas ? Réjouissez-vous : la 

nature du Multivers et des Éternités Aveugles est si ®trange quôelle aurait t¹t fait de vous faire sombrer 

dans la folie. Mieux vaut sôen tenir ¨ quelques manipulations s¾res, au moins tant quôelles 

fonctionnent. 

Remarquez que nous parlons ici des dimensions naturelles du Multivers tel quôil existe, mais il 

faudrait évoquer les Multivers parallèles possibles correspondant à des trames temporelles différentes, 

et qui forment autant dôuchronies, ou encore les dimensions particuli¯res telles que la dimension 

« hors phase è des enchantements de d®phasageé 

 

LôÎther 
 

LôÎther est une substance dont la nature nôest pas bien connue. Les mages savent quôelle remplit les 

£ternit®s Aveugles qui s®parent entre eux les plans dôexistence, et quôelle est profond®ment li®e ¨ la 

circulation de lô®nergie magique dans le Multivers. Ils connaissent lôexistence de ph®nom¯nes 

magiques naturels, tels que les temp°tes dôÎther, qui se produisent parfois en des points o½ les limites 

dôun plan avec les £ternit®s Aveugles sont un peu plus fragiles quôailleurs. Mais leurs connaissances 

certaines sôarr°tent ¨ peu pr¯s l¨. Le reste tient de la pratique.  

LôÎther entre en jeu, par exemple, dans toutes les op®rations magiques dôinvocation ou de 

révocation : chaque fois quôun mage invoque une cr®ature ou un objet, il les t®l®porte depuis leur 

emplacement dôorigine jusquô¨ lôendroit d®sir®, ce qui implique de les soustraire pendant une fraction 

de seconde ¨ lôespace ç normal è pour les faire passer par lôÎther et les faire r®appara´tre ainsi en un 

point de lôespace parfois extr°mement ®loign® de leur point de départ.  

Lorsquôun mage situ® dans un plan donn® invoque quelque chose ou quelquôun qui se trouve sur un 

autre plan, la manipulation est la m°me, mais lôexposition ¨ lôÎther est plus longue et en g®n®ral 

nettement plus ®prouvante pour lô°tre vivant concerné. Cela explique que la plupart des sortilèges 

dôinvocation int¯grent des formules protectrices destin®es ¨ rendre le trajet plus supportable ï non que 

les mages se pr®occupent beaucoup du confort des °tres quôils asservissent, mais ils ont en général 

besoin que les créatures invoquées soient en état de réagir, et plus précisément de combattre, aussi vite 

que possible apr¯s leur arriv®e ¨ destination. Inversement, dôautres sortil¯ges manipulent la fronti¯re 

entre le plan où se trouve le mage et lôÎther afin de r®voquer une cr®ature ennemie ou de provoquer 

divers phénomènes magiques. Certains mages, les æthermages, se sont spécialisés dans la 

manipulation de lôÎther. 

Si un tr¯s bref passage par lôÎther (de lôordre de la microseconde) nôest en g®néral pas bien affreux, 

les choses deviennent infiniment plus dangereuses dès que le séjour se prolonge. En vérité, presque 

aucun °tre vivant ne peut survivre dans un milieu compos® dôÎther pur pendant plus de quelques 

secondes. Aucuné sauf les Arpenteurs des plans, auxquels leur ®tincelle conf¯re la capacit® dôy 

s®journer ind®finiment sans dommage en m°me temps quôelle leur permet de le traverser ¨ volont® 

pour voyager parmi les plans. Et il semble exister de rares entités, intelligentes ou non, capables de 

vivre dans lôÎther. Parmi elles sont les redoutés Eldrazi, une forme de vie capable de survivre dans les 

Éternités Aveugles et semant la désolation de monde en monde. 

 

Nature et évolution des plans dôexistence 
 

Les plans du Multivers sont innombrables. Il semble quôaucun Arpenteur nôait jamais atteint les 

limites du Multivers, et, de ce fait, on peut supposer que le nombre des plans dôexistence est infini, ou 

du moins assez astronomique pour que cela revienne au même. 

Il existe des plans de toutes formes et de toutes tailles. Certains (comme Dominaria) contiennent des 

syst¯mes solaires entiers, dôautres ne sont pas plus vastes quôun petit continent, dôautres encore 

(comme Ségovia) sont minuscules et regorgent de formes de vie elles-mêmes plus minuscules encore. 
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Certains plans se composent eux-mêmes de micro-plans soudés entre eux (ainsi Kamigawa est 

composé de deux micro-plans : le monde physique, où vivent les peuples mortels, et le monde spirituel 

où vivent les kami). 

Chaque plan possède une « enveloppe » qui d®finit ses limites au sein du Multivers. Lorsquôon les 

franchit, on se retrouve dans les Éternités Aveugles. Lorsque le plan se trouve dans un état normal, son 

enveloppe est infranchissable, sauf par magie. En revanche, lorsque, pour une raison ou pour une 

autre, par exemple ¨ la suite dôun cataclysme magique, lôenveloppe dôun plan est gravement 

endommagée, il devient possible de franchir physiquement ses limites : il devient alors extrêmement 

p®rilleux de sôapprocher des confins du plan, car le voyageur risque de passer dans lôÎther, ce qui lui 

est généralement fatal en quelques secondes. 

Les plans dôexistence ç dérivent » dans le Multivers. On ignore comment au juste : peut-être au 

hasard, peut-être en se déplaçant le long de lignes de mana qui formeraient un réseau dans les Éternités 

Aveugles, peut-°tre selon des lois complexes et encore myst®rieuses. Ce qui est s¾r, côest quôils se 

d®placent, quôils forment parfois des groupes, et que parfois deux plans entrent en collision et 

fusionnent lôun avec lôautre. La ç masse » des plans semble jouer un rôle dans leurs mouvements. 

Il existe deux grands types de plans dôexistence dans le Multivers : les plans naturels et les plans 

artificiels. Les plans naturels, qui sont venus spontan®ment ¨ lôexistence, composent lô®crasante 

majorit® des plans du Multivers. Mais il existe une poign®e de plans artificiels, côest-à-dire de mondes 

créés de toutes pièces par de puissants Arpenteurs des plans. 

La naissance, la vie et la mort des plans naturels restent des domaines mystérieux, même 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 dispara´tre. Mais la dur®e de vie moyenne dôun plan est si 

longue, même comparée ¨ celle des plus vieux Arpenteurs connus, quôon la croirait volontiers 

®ternelle. Il faut reconna´tre que, jusquô¨ pr®sent, dans la plupart des cas o½ des plans ont ®t® 

endommag®s, scind®s, fusionn®s ou d®truits, un Arpenteur des plans ®tait impliqu® dôune façon ou 

dôune autreé 

Les plans artificiels, en revanche, nôont quôune dur®e de vie tr¯s limit®e : ils finissent 

n®cessairement par sôeffondrer sur eux-m°mes et dispara´tre. Les mages disent quôils ne sont pas 

« stables ». Pour expliquer cela, il faut se reporter aux fondements même de la texture du Multivers : 

lôimbrication entre la r®alit® physique et lô®nergie magique, le mana. Lôexistence des plans naturels 

repose sur un ®quilibre spontan® qui sô®tablit dans la circulation de lô®nergie magique au sein du 

Multivers. Un plan naturel dispose de réserves de mana assez considérables pour se maintenir à 

lôexistence ¨ peu pr¯s ind®finiment. De plus, les diff®rentes nuances, ou couleurs, du mana, sont 

présentes sur le plan. Pour créer un plan artificiel, en revanche, un Arpenteur doit déployer une masse 

consid®rable de mana, quôil doit fournir enti¯rement lui-même ; et une fois le plan créé, il doit 

lôalimenter constamment en mana afin de lôemp°cher de se recroqueviller et de sôeffondrer sur lui-

m°me. Côest un effort considérable, même pour les plus puissants et les plus anciens Arpenteurs.  

De plus, un plan artificiel est entièrement vide à sa création : côest ®galement ¨ son cr®ateur dôy cr®er 

ciel et terre, dôen modeler la g®ographie, et dôy apporter la vie ï le plus souvent en faisant venir 

diverses formes de vie depuis dôautres plans, de gr® ou de force (les Phyrexians le firent abondamment 

sur Rajh), mais parfois en se contentant de peupler son monde de simples machines, comme le fit Karn 

à la création de Mirrodin. 

Lorsquôun plan entre dans la phase terminale de son effondrement, il cesse compl¯tement dô°tre 

stable et son enveloppe se d®chire, laissant voir lôespace impossible des £ternit®s Aveugles. Le plan 

r®tr®cit jusquô¨ dispara´tre compl¯tement. Comme les limites du plan sont devenues poreuses, les 

habitants du plan sont peu ¨ peu aspir®s dans les £ternit®s Aveugles, o½ ils meurent rapidement sôils 

nôont pas la capacit® ou les moyens magiques dôy survivre. Les lieux, terrains, b©timents et tous les 

objets contenus dans le plan sont anéantis. 

 

Le Nexus 
 

Dominaria est appelé le « Nexus è du Multivers. Cela veut dire quôil constitue une sorte de cl® de 

vo¾te dans la structure du Multivers, et quôil joue un r¹le capital dans la lente circulation des flux de 

mana. Pour ces raisons, et à cause de son abondance en mana, Dominaria a suscité la convoitise de 

nombreux Arpenteurs au fil des mill®naires. Les catastrophes magiques qui ont ®maill® lôhistoire du 
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plan ont failli avoir, à long terme, des conséquences catastrophiques : endommagée par ces 

cataclysmes successifs, lôenveloppe planaire de Dominaria ®tait en lambeaux et laissait sô®chapper le 

mana du plan, qui avait entam® un d®p®rissement si grave quôil aurait pu mener ¨ lôeffondrement du 

plan tout entier. Or, Dominaria étant le Nexus du Multivers, son effondrement aurait eu des 

cons®quences ¨ lô®chelle du Multivers entier. On ignore dans quelle mesure au juste, mais il est 

probable que des centaines, peut-être des milliers de mondes voisins auraient été affectés.  

Les efforts de lôArpenteur T®feiri et de plusieurs autres ont permis dô®viter le pire et ont abouti, en 

4306 A.R., à la « Restauration è de Dominaria et du Multivers. Les cons®quences ¨ lô®chelle du 

Multivers ont ®t® consid®rables, puisquô¨ la suite de cette « guérison » de Dominaria, la nature même 

de lô®tincelle des Arpenteurs et des pouvoirs quôelle leur conf®rait en a ®t® chang®e. Cela laisse 

imaginer ce qui se serait produit si Dominaria nôavait pas ®t® sauv®é 

On ignore si Dominaria est le seul plan ¨ jouer un r¹le aussi important, ou sôil existe dôautres Nexus 

dans le Multivers. Si tel est le cas, on ignore plus encore pourquoi ces plans plut¹t que dôautres jouent 

de tels rôles, ni si un Nexus peut se résorber ou apparaîtr de manière naturelle au fil du temps (on 

pourrait imaginer quôun plan devienne un Nexus, ou que Dominaria cesse de lô°tre). Mais les 

probl¯mes concernant la nature et la structure du Multivers sont encore dô®pais myst¯res, m°me pour 

les Arpenteurs ï et ceux qui détiennent quelque bribe de savoir que ce soit la conservent jalousement 

pour euxé 

 

Moyens de voyager parmi les plans 
 

Il existe deux grands moyens de voyager parmi les plans : lô®tincelle dôArpenteur et les portails 

magiques. 

 

Les Arpenteurs 

 

Les Arpenteurs sont les seuls êtres vivants, parmi les représentants des peuples intelligents, à 

disposer de la capacité de voyager parmi les plans, de transplaner. Cette capacité leur est conférée par 

ce que les mages nomment lô®tincelle, un lien inn® avec lô®toffe m°me de lôespace-temps du 

Multivers. Lô®tincelle, au d®part dormante, sôactive en g®n®ral dans des circonstances ®prouvantes de 

la vie de lôArpenteur et lui r®v¯le son pouvoir. Outre leurs propres voyages, les Arpenteurs peuvent 

transporter avec eux des objets et même emmener avec eux quelques compagnons, quôils prot¯gent en 

g®n®ral par de sortil¯ges afin de leur permettre de supporter le passage par lôÎther. Mais les 

Arpenteurs sont rarissimes et portés au secret, et ils suivent avant tout leurs propres intérêts, qui ne les 

portent guère à laisser beaucoup de gens profiter de leurs pouvoirs. 

 

Les portails : sortilèges, édifices, artefacts 

 

Lôautre grand moyen de voyager parmi les plans consiste ¨ ouvrir un portail, côest-à-dire un passage 

magique établissant un passage entre deux mondes ¨ travers lôÎther. Il y a plusieurs types de portails : 

les portails naturels et les portails magiques, qui à leur tour peuvent prendre des formes très diverses. 

Il existe des portails naturels dans le Multivers : ils prennent la forme de failles ou de plages 

lumineuses, sur des parois, sur le sol ou bien flottant en lôair, et qui, lorsquôon les traverse, m¯nent sur 

un autre plan. En général, ces portails sont relativement stables, mais ils ne restent ouverts que pendant 

une durée limitée (plusieurs années en moyenne, mais cela varie beaucoup selon les plans où ils 

apparaissent). Ils permettent donc aux non-Arpenteurs de quitter leur plan dôorigine, voire dôeffectuer 

des trajets réguliers entre deux plans, mais ils sont trop rares et pas assez durables pour permettre aux 

diff®rents plans du Multivers dôentretenir des relations tr¯s pouss®es. 

Viennent ensuite les portails artificiels, côest-à-dire ceux ouverts temporairement ou de manière 

permanente par des magiciens. La forme la plus simple consiste en un sortilège de portail lancé 

ponctuellement par un mage, et qui ouvre un passage entre deux plans dôexistence pendant une dur®e 

très limitée (de quelques minutes à quelques heures). Un portail prend la forme dôune surface verticale 

semi-mat®rielle dôaspect et de couleur variable selon le type de sortilège et de mana utilisé. Certains 

laissent m°me voir le plan de destination ¨ lôautre extr®mit® du portail et permettent ainsi dôobserver 

ce qui sôy passe. Lorsquôon traverse un portail, on se retrouve directement sur le plan dôarriv®e. Tout 
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se passe exactement comme si le portail formait vraiment une ouverture physique vers lôautre plan (on 

peut y enfoncer une main et la retirer ensuite sans dommage). La plupart des portails peuvent être 

franchis indifféremment dans les deux sens pendant quôils sont ouverts, mais il arrive que certains, par 

économie, ne fonctionnent que dans un seul sens. De même, certains portails sont conçus pour 

dispara´tre d¯s que quelque chose (ou quelque chose dôune taille donn®e) les a franchis. 

Les sortilèges ouvrant des portails sont extrêmement gourmands en mana, et très difficiles à 

concevoir pour des mages ne disposant pas eux-m°mes dôune ®tincelle dôArpenteur, et nôayant donc 

jamais vu le plan où ils désirent se rendre. Remarquons que les Arpenteurs eux-mêmes peuvent être 

amen®s ¨ concevoir et ¨ utiliser de tels sortil¯ges, afin dôemmener avec eux un plus grand nombre de 

compagnons ou des machines ou engins importants. Il est m°me arriv® quôun Arpenteur emm¯ne avec 

lui un lieu entier ï une forêt, une montagne, une cité ï vers un autre plan, mais ces manîuvres 

exceptionnelles n®cessitent dô®normes quantit®s de mana, et laissent de v®ritables br¯ches dans 

lôenveloppe du plan de d®part, ce qui nuit ¨ sa stabilit®. 

En raison des grandes quantit®s de mana que n®cessite lôouverture et le maintien dôun portail, il 

existe tr¯s peu dôenchantements ouvrant des portails pour de longues dur®es. La plupart du temps, on a 

recours à des accumulateurs de mana pour alimenter durablement le portail en énergie une fois celui-ci 

ouvert : on ®labore donc des portails au sens concrets du terme, côest-à-dire des artefacts reproduisant 

le même genre de sortilège et permettant de maintenir le portail ouvert pendant un temps plus long, 

voire en permanence si la source de mana de lôartefact est suffisante. La taille et lôaspect de ces 

dispositifs sont tr¯s variables selon le plan o½ ils sont b©tis et lôusage pour lequel ils sont con­us. 

Beaucoup constituent de véritables petits bâtiments, construits sur le modèle de portes, de dolmens ou 

dôarches monumentales ; mais il existe aussi des portails plus petits, de la taille dôun homme ou plus 

petits encore, destinés à être activés ou désactivés rapidement.  

Au cours de leur quête avide de domination, les Phyrexians ont port® lôart de la conception de 

portails à un point jamais vu auparavant : leurs ®quipes disposaient dôartefacts portatifs, prenant la 

forme de gros cylindres ou de poignées garnis de cristaux noirâtres, assez petits pour être facilement 

transportés par un humanoµde seul. Ces objets leur permettaient dôouvrir un petit portail, de la taille 

dôun homme ou un peu plus grand, vers plusieurs destinations possibles, selon les paramètres choisis. 

Au cours de lôInvasion phyrexiane de Dominaria, les premiers engins phyrexians à pénétrer sur 

Dominaria furent des portails interplans prenant la forme de vaisseaux en forme dôarcs-de-cercle, 

amenés sur Dominaria par des sorts ponctuels, et qui ouvraient des portails plus grands et plus stables 

par lesquelles passaient ensuite les engins et les guerriers et lôarm®e dôinvasion. De tels raffinements 

guerriers ont probablement ®t® perdus apr¯s que Phyrexia fut ravag®e par les Neuf Titans, et ce nôest 

pas nécessairement une mauvaise chose, quand on pense aux ravages que ces instruments, placés entre 

les mains des fid¯les dôun dieu-sorcier machiavélique, ont permis aux Phyrexians de commettre sur 

des dizaines de plans du Multiversé 

 

Engins capables de transplaner : lôAquilon 

 

Un autre instrument exceptionnel de voyage entre les plans, mais dans le camp adverse, fut le 

vaisseau volant lôAquilon, le fleuron de lôarm®e de la Coalition dominarienne contre Phyrexia. Ce 

vaisseau transportait, au cîur de ses machines, une lithoforce charg®e dôune quantit® astronomique de 

mana, et qui lui permettait de générer devant la proue un portail susceptible de le transporter vers un 

autre plan au choix de lô®quipage. La technologie de lôAquilon ®tait le r®sultat de milliers dôann®es de 

recherche de lôArpenteur Urza et de lôAcad®mie de Tolaria, et avait été élaborée gr©ce ¨ lôapport de 

matériaux exceptionnels et à plusieurs concours de circonstances favorables. Cette technologie 

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

semble quôelle doive rester inégalée pendant encore plusieurs siècles. Mais le Multivers et vaste, et les 

mages et les artificiers sont inventifsé  

 

Autres êtres capables de transplaner 

 

On a longtemps pensé que rien ne pouvait survivre dans les Éternités Aveugles. Rien, sauf les 

Arpenteursé et il existe des Arpenteurs chez tous les peuples intelligents du Multivers. Il nôest donc 

pas si surprenant de constater que dôautres formes de vie sont capables de survivre dans lôÎther. On a 
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observé, sur Mirrodin, de gros animaux difformes nommés « larves cosmiques » qui se nourrissent de 

m®tal et semblent capables dôaller dôun plan ¨ lôautre. Et surtout, il existe un peuple entier vivant dans 

lôÎther : les terrifiants Eldrazi, entit®s d®fiant lôimagination et la pens®e, au point que leur simple 

contemplation peut rendre fou les habitants dôun plan. Les Eldrazi ont longtemps semé la terreur de 

plan en plan, allant jusquô¨ raser des mondes entiers au service de leur soif de mana et de pouvoir. 

Enfermés par des Arpenteurs dans une prison magique située sur le plan de Zendikar, ils se sont 

®chapp®s r®cemment et menacent de nouveau lô®quilibre du Multivers. Qui sait quels autres p®rils, ou 

quelles autres merveilles, se trouvent dans les profondeurs qui séparent les mondes ? 
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Les principaux plans du Multivers 
 

 

La liste suivante ne présente que les principaux plans explorés par le jeu, et sur lesquels nous 

sommes le mieux renseign®s. Le Multivers ®tant infini, cette liste est loin dô°tre exhaustive, et rien ne 

vous emp°che dôy ajouter des mondes de votre invention. 

Les plans du Multivers sont trop nombreux et trop riches pour quôil soit possible de fournir ici une 

description détaillée de chacun. Les paramètres techniques fournis en fin de document vous indiquent 

cependant les principaux peuples et les principales particularités de chaque plan. Pour le reste, je vous 

renvoie ¨ la liste des sources dôinformation sur lôunivers donn®es dans ce document. 

 

Alara 
 

Type de plan : naturel. 

Forme : système solaire contenant une planète.  

Apparu en : inconnu (au moins -15 000 A.R.). 

£v®nements majeurs de lôhistoire du plan. Quelque part avant -15000 A.R., la Dislocation 

(Sundering en V.O.) divise le plan en cinq micro-plans apparentés : Bant, Esper, Grixis, Jund et Naya. 

Plusieurs dizaines de millénaires après, en 4603, les cinq micro-plans se rejoignent et fusionnent lors 

de la Confluence. 

État en 4600 A.R. : Alara forme de nouveau un plan unique (chaque micro-plan est devenu un 

royaume adjacent aux autres) et existe toujours. 

Géographie : mal connue. Après la Confluence, chacun des cinq micro-plans devient un royaume du 

plan réunifié, adjacent aux autres. Bant, Esper et Grixis possèdent une mer, tandis que les trois autres 

royaumes sont plutôt continentaux.  

Bant forme une nation chevaleresque où les chevaliers et les mages humains, avemains et rhox 

rivalisent dôhonneur au cîur dôun syst¯me de castes domin® par les anges.  

Esper est une magiocratie sectaire dirigée par les Æthermantés, un ordre de sorciers persuadés que la 

réalité doit être améliorée en infusant un alliage m®tallique appel® lô®therium dans toutes les cr®atures 

vivantes.  

Grixis est une désolation pourrissante où les démons et les seigneurs liches traquent les derniers êtres 

vivants pour absorber leur énergie vitale et alimenter leur propre non-vie.  

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.  

Naya a abrit® autrefois un empire l®onin, lôempire nacatl, qui sôest scind® entre les Nacatls des 

nuages, qui vivent dans les montagnes, et les Nacatls sauvages de la jungle, qui cohabitent avec les 

elfes et les humains et vénèrent les colossales bêtes appelées gargantuesques.  

La guerre g®n®ralis®e qui sôensuit après la Confluence annonce probablement des bouleversements 

dans chacun des cinq anciens micro-plans. 

Inspirations. Bant : lôid®al chevaleresque dôhonneur et dôamour courtois (les romans de Chr®tien de 

Troyes), et lôarm®e dôAslan dans le premier tome des Chroniques de Narnia de C.S. Lewis pour le 

rassemblement de peuples bariolés. Esper : toutes les histoires de savants fous, dans des visuels 

r®sultant dôun m®lange dôArt Nouveau, de surr®alisme et dôart contemporain. Grixis : nôimporte quelle 

histoire de zombies et de nécromanciens. Jund : Conan le Barbare de Robert E. Howard. Naya : les 

civilisations dôAm®rique Centrale (Azt¯ques, Maya), Tarzan dôEdgar Rice Burroughs. 

 

Dominaria, le « Chant de Dominia » 
 

Type de plan : naturel. 

Forme : système solaire contenant une planète grosse deux fois et demie comme la Terre, dotée de 

deux lunes. 

Dur®e de lôann®e : 420 jours terrestres. 

Apparu en : inconnu (au moins -25 000 A.R.). 

Particularité  : Dominaria est le Nexus du Multivers. 
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£v®nements majeurs de lôhistoire du plan. Les événements majeurs de lôhistoire de Dominaria 

sont trop nombreux pour être tous cités, cf. la Chronologie du Multivers. En 4205 A.R., les Phyrexians 

font fusionner le plan artificiel de Rajh avec Dominaria au cours du Recouvrement planaire 

(Planeshift). En 4505, après une période de dépérissement, le plan est sauv® de lôeffondrement par un 

groupe dôArpenteurs et se remet lentement de ses blessures.  

État en 4600 A.R. : existe toujours. 

Géographie : assez bien connue. Les principaux continents sont : 

Djamúraa, continent allong® qui occupe une bonne part de lôh®misph¯re nord et abrite les royaumes 

du Suqôata, de F®meiref, de Zhalfir (jusquôen 4205) et de nombreux autres r®partis sur ses trois sous-

continents. 

Aerona, continent en forme de S situé à lôest de Djam¼raa et ¨ cheval sur lô®quateur, est s®par® de 

Djam¼raa par la mer de Voda, peupl®e dôondins. Aerona abrite : au sud les nations forestières de 

Verdura et de Barbar ; au centre la forêt de Llanowar ; un peu plus au nord B®nalia ¨ lôest, les 

montagnes de Hurloon au centre et la nation des n®cromants de Wrenna ¨ lôest ; et dans lôextr°me 

nord, dans les régions froides et montagneuses, la nation barbare de Keld, o½ lôArpenteuse Freyalise 

fait transplaner la forêt de Linciel depuis le plan de Rajh pendant lôInvasion phyrexiane. Un sous-

continent situé au sud-est dôAerona abrite, au sud la for°t de Shanod, et au nord les sept cit®s de 

lumière dôOneah.  

Aerona se trouve grosso modo au centre dôune myriade dô´les r®parties sur des milliers de kilom¯tres 

et de tailles tr¯s variables, que lôon appelle les Domaines. Au sud-est, parmi ces îles, entre Aerona et 

Djam¼raa, se trouvent lô´le volcanique du Bogardàn et lô´le mar®cageuse dôUrborg, sur un volcan de 

laquelle se matérialise la Forteresse de Rajh pendant le Recouvrement planaire qui est le temps fort de 

lôInvasion phyrexiane . Loin au sud, ¨ des milliers de kilom¯tres de tout continent dôimportance, se 

trouve lô´le de Tolaria o½ lôArpenteur Urza fonda une acad®mie de magie mainte fois d®truite et 

reconstruite, et qui existe toujours. 

Dans lôh®misph¯re sud, au sud de Djam¼raa, se trouve Terisiare, continent qui, dans les temps 

anciens, formait une masse ¨ peu pr¯s rectangulaire. Terisiare abrita lôempire thran, d®vast® par une 

guerre intestine qui donna naissance ¨ Phyrexia. A lô®poque de la jeunesse dôUrza, Terisiare abritait 

alors plusieurs petits royaumes : ¨ lôextr°me est, Argive, bord® ¨ lôouest par les montagnes abritant les 

cavernes de Koïlos ; ¨ lôouest de ces montagnes, le royaume de Yotia ; au centre-sud, une région 

partagé entre plusieurs cités côtières, dont Kroog ; ¨ lôouest, une r®gion de steppes rocheuses o½ se 

trouvaient Sarinth et Terisia. Au sud-ouest se trouvait lô´le de Lat-Nam et son école de magie dirigée 

par un collège de sages. Au sud-est, cô®tait lô´le abritant la for°t vierge dôArgoth, engloutie par le 

cataclysme qui termina la Guerre Fratricide entre Urza et Mishra en 60 A.R. Quelques siècles plus 

tard, pendant lôĈre glaciaire, tout le nord du continent fut recouvert par lôavanc®e du glacier de 

Ronom. Plusieurs forêts apparurent : au sud-est, Fyndhorn, et au centre-sud, la forêt de la Yavimaya. 

Le royaume du Kjeldor dominait la partie est, tandis que des tribus barbares sôarrogeaient les 

montagnes de Karpluse et les steppes de Balduvia, au nord, et que le centre du continent était en butte 

aux agissements du nécromancien Lim-D¾l. Vers la fin de lôĈre glaciaire, le royaume du Kjeldor et les 

tribus barbares sôunirent pour former le royaume de la Nouvelle Argive. 

ê lôouest de Terisiare se trouve Tamingazin, continent peu connu, et plus ¨ lôouest encore, Otaria, 

petit continent de forme ovale qui abrite plusieurs peuples exotiques tels que les avemains et les 

nantukos, et o½ de nombreux habitants dôAerona et de Terisiare vont se r®fugier en 4205 après les 

massacres et les d®vastations provoqu®es par lôInvasion phyrexiane, qui a relativement ®pargn® Otaria. 

Le puissant artefact nomm® le Mirari y provoque une s®rie dô®v®nements cataclysmiques. 

Loin au sud de Terisiare se trouve le continent de Sarpadia, où, dans les temps anciens, prospéraient 

les empires sarpadiens, d®vast®s par la suite par les invasions barbares et les guerres intestines. Côest 

aussi quelque part dans lôh®misph¯re sud que se trouve lô´le de Caliman, le seul endroit de Dominaria 

o½ lôon conna´t la technologie des armes ¨ feu (en lôoccurrence, des mousquets). Plus au sud encore se 

trouve un continent polaire inexploré. 

Dans lôh®misph¯re nord, ¨ lôest de Djam¼raa, se trouve le petit continent volcanique de Shiv, fameux 

par les dragons qui y règnent en maîtres incontestés de la chaîne alimentaire, mais aussi par les tribus 

des fiers barbares ghit¾ks et les tribus de viashinos et de gobelins qui sôen partagent les territoires peu 

hospitaliers. Plus au nord encore, côest le continent polaire nord, le Videnth Supérieur, inexploré. 
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Inspirations. Tr¯s diverses selon les continents et les peuples. Le continent dôAerona : le jeu de rôle 

Donjons & Dragons. Le continent de Djamúraa : les cultures et les mythologies africaines. 

 

Grégefeu 
 

Type de plan : naturel. 

Forme : inconnue. Mer de magma sem®e dô´les habitables. 

Apparu en : inconnu (avant 4000 A.R., probablement avant -15 000). 

£v®nements majeurs de lôhistoire du plan. Avant 0 A.R., d®veloppement dôun commerce r®gulier 

avec les plans de Rabiah et de Dominaria, par lôinterm®diaire de portails naturels intermittents. 

État en 4600 A.R. : existe toujours. 

Géographie : inconnue. Un lieu-dit est lô´le de Na©r, habit®e par des ®frits et dirig®e par des shah qui 

favorisent en général le commerce avec les marchands venus dôautres plans. 

Inspirations. Lôarch®type du ç monde volcanique », les mythologies du Proche-Orient. 

 

Kamigawa 
 

Type de plan : naturel. 

Forme : deux plans jumeaux, lôun abritant le monde physique des mortels (utsushiyo), lôautre le 

monde spirituel des kami (kakuriyo), superposés lôun ¨ lôautre comme deux dimensions parallèles (les 

kami circulent couramment de lôun ¨ lôautre). La forme exacte du monde physique nôest pas connue ; 

il sôagit peut-°tre dôun monde plat. 

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

£v®nements majeurs de lôhistoire du plan. Guerre des kami, en 3730-3750. Vers 3750, lôO-

kagachi, kami gardien du voile séparant les deux mondes, est remplacé par un nouveau gardien. 

État en 4600 A.R. : existe toujours. 

Géographie : Kamigawa, tel quôil appara´t pendant la Guerre des kami, est ferm® ¨ lôest et ¨ lôouest 

par deux chaînes montagneuses suivant un axe nord-sud. ê lôouest sô®l¯vent les monts du Sokenzan, 

peupl®s dôogres et de barbares ronins. Les Pics du Tendo, visibles de très loin, sont les plus hauts pics 

de Kamigawa : ils sô®l¯vent ¨ la verticale, ®troits comme des colonnes de roche, inaccessibles aux 

grimpeurs, et paraissent monter jusquô¨ la vo¾te c®leste. Imm®diatement ¨ lôest, le grand fleuve 

Yumegawa coule du nord au sud, bordé de forêts et de contrées fertiles. Son embouchure forme la 

Grande Cascade de Kamitaki, où se trouve lôacad®mie de magie de Minamo, la plus grande école de 

magie du plan, bâtie sur une île volante qui plane de façon spectaculaire au-dessus des chutes. Au 

centre, ce sont les vastes plaines de Towabara, où se trouve le royaume du daimyo Konda et de ses 

samouraïs. Konda r®side ¨ ch©teau Eiganjo, au centre du domaine de lôAraba, qui est enti¯rement 

dévasté pendant la guerre des kami. Les plaines de Towabara sont bord®es ¨ lôest par une nouvelle 

région boisée, la forêt de Jukai, où vit le peuple serpent des orochis ; les nombreux petits cours dôeau 

qui irriguent cette r®gion proviennent dôun lac situ® au nord, o½ se d®versent des cataractes provenant 

dôun fleuve situ® plus au nord encore, dans des r®gions inconnues. À lôest de ce lac sô®tend le 

marécage de Takenuma, où rôdent les hommes-rats nezumi. Avant la Guerre des kami sôy ®levait la 

cité humaine de Numai, dévastée par la suite et changée en ruines où ne vivent plus que des bandits. 

Dans le ciel de Kamigawa, sur les nuages, se trouvent les demeures des lunaréens, des sorciers 

manipulant la brume. Ses dirigeants r®sident au palais dôOboro, dont lôemplacement nôest jamais 

révélé aux habitants terrestres de Kamigawa. 

Inspirations. La mythologie japonaise, lôanime Princesse Mononoké de Hayao Miyazaki. 

 

Lorwyn/Sombrelande 
 

Type de plan : naturel. 

Forme : inconnue ; peut-être un monde plat. 

Apparu en : inconnu (sans doute avant -15 000 A.R.). 

Événements majeurs de lôhistoire du plan. Quelque part avant -15 000, une puissante sorcière 

native de Lorwyn instaure le cycle de la Grande Aurore, qui change périodiquement Lorwyn en sa 

contrepartie obscure, Sombrelande. Pendant trois siècles entiers, Lorwyn reste dans un printemps 
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perpétuel où il ne fait jamais complètement nuit, puis la Grande Aurore survient et le plan devient 

Sombrelande, plongé dans une nuit perpétuelle pour trois si¯cles, avant quôune nouvelle Aurore ne le 

transforme de nouveau en Lorwyn. Vers 4500-4600, lôenchantement est bris® et le cycle normal des 

jours et des nuits reprend sur Lorwyn. 

État en 4600 A.R. : existe toujours. 

Géographie : mal connue. Le plan est entouré par une chaîne de montagnes circulaires, au-delà de 

laquelle se trouvent les confins du plan, lôAu-delà primordial, qui semble compos® dôun ensemble de 

forces élémentaires brutes. La géographie du plan lui-m°me nôest pas bien connue. On sait quôil nôy a 

pas de mer ni dôoc®an sur Lorwyn, mais un r®seau dense de cours dôeau, de fleuves et de rivières. En 

dehors des vall®es des cours dôeau, on trouve des for°ts vastes et nombreuses.  

Lorwyn est habit® par de nombreux peuples, parmi lesquels, une fois nôest pas coutume, ne figurent 

pas les humains. Les sangamis, sortes de hobbits au fort esprit communautaire, vivent dans un 

territoire fait de plaines et de vallées, répartis en villages appelés clachans ; parmi les clachans plus 

vastes figurent Kinsbayel et Orprairie (Brumeprairie dans lôaspect sombre du plan). Les sangamis 

possèdent un pouvoir télépathique appelé la tramepensée, qui soude fortement leur communauté. Ils 

ont recours ¨ des chefs de r®gions, les cenns, pour lôadministration ¨ grande ®chelle de leurs territoires. 

Les boggarts, qui vivent dans les marécages et les bayous, sont des gobelins facétieux toujours plus 

ou moins en conflit avec les sangamis. Ils vivent dans des villages de cabanes bâties sur le sol boueux 

des marais, répartis en clans dirigés par des cheftaines appelées « tantes ». Leur société est bâtie sur la 

recherche des sensations nouvelles, et ils se réunissent en fêtes où chacun apporte les objets, animaux, 

et substances diverses quôil a trouv®s, pour les partager avec la communaut® ; ceux qui gardent leurs 

découvertes pour eux sont rejetés et deviennent des parias. 

Les ondins, appelés suires, vivent dans les rivières et se répartissent en bancs appelés « écoles », 

dirigés chacun par un sage, le reejerey ; parmi les bancs les plus connus figurent Ouidargent, 

Pierreruisseau, Encrebrasse et Nagesoie. Les ondins sont les gardiens des rivières de Lorwyn, que les 

autres peuples surnomment dôailleurs les Voies des suires. Leurs mages, les aquitectes et les forge-

vagues, veillent ¨ lôentretien des cours dôeau. Lôensemble des cours dôeau du plan sont aussi reliés 

entre eux par des tunnels submergés, les Méandres Ténébreux, connus dôeux seuls. Connus pour leur 

caractère conciliant et leur sens de la diplomatie, les ondins maintiennent de bonnes relations avec les 

autres peuples, auxquels ils servent de marchands et ¨ lôoccasion de messagers. 

Les forêts sont peuplées par les sylvins, des hommes-arbres solitaires. Le bois de Feuilledor 

(Feuilleterne dans lôaspect sombre du plan) est le royaume des elfes, orgueilleux et autoritaires, 

pratiquant une magie en clair-obscur. Ils vouent un culte à la beauté physique et excluent de leur 

société les « dysmèles », dont la laideur est une insulte à leur vision du monde, au point quôils 

nôh®sitent pas ¨ les chasser comme des b°tes pour les tuer. Ils se considèrent eux-mêmes comme le 

peuple le plus beau. 

Les g®ants vivent dans les prairies et les grottes des collines et des montagnes, et, dans lôaspect 

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

Les sangpyres sont des élémentaires de feu. Ils sont en conflit permanent avec les elfes, qui les 

détestent. Dans lôaspect sombre du plan, ils deviennent des êtres de cendre rougeoyante nommés les 

scoriacés. Ils croient être nés sur le mont Tanufel (qui, dans lôaspect sombre du plan, prend le nom de 

mont Kulrajh). 

Le peuple fée, aussi facétieux que les boggarts, vit en bandes nomades appelées cliques, assez 

indépendantes les unes des autres pour se quereller entre elles, mais obéissant toutes à lôautorit® de la 

reine Oona. Celle-ci réside dans le vallon de Glen Elendra, quôil est impossible au voyageur de 

trouver si la reine ne souhaite pas lôy accueillir. Les fées utilisent des portails de téléportation prenant 

la forme de cercles de roches afin de se d®placer tr¯s vite dôune r®gion ¨ lôautre du plan. 

On trouve également les changelins, des changeformes au caractère rêveur et naïf, qui possèdent un 

sanctuaire dans les grottes de Velis Vel, où leur peuple serait né.  

Dans lôaspect Lorwyn du plan, les diff®rents peuples cohabitent dôassez pr¯s, tandis que dans 

lôaspect Sombrelande, chacun dôeux se replie sur lui-même et adopte une attitude craintive et hostile. 

Inspirations. Lorwyn : les contes de fées, les fables, les pastorales, Le Magicien dôOz de L. Frank 

Baum, le film Dark Crystal. Sombrelande : les contes de f®es sombres, lôambiance ç Halloween », les 

univers gothiques de Tim Burton, la mythologie celtique et le folklore des îles anglo-normandes. 
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Mercadia 
 

Type de plan : naturel. 

Forme : inconnue (probablement monde plat de dimensions restreintes). 

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

£v®nements majeurs de lôhistoire du plan. En 4205, le vaisseau lôAquilon survient et provoque de 

nombreux troubles politiques, dont la chute des Phyrexians infiltrés dans le gouvernement de 

Mercadia City. 

Géographie : seule une petite r®gion du plan a ®t® explor®e par lô®quipage de lôAquilon. Il sôagit dôun 

continent dont la côte, au sud, abrite le port de Rishada, où humains et ondins cohabitent 

harmonieusement. A quelque distance de la c¹te se trouve lôîle de Saprazzo, peupl®e dôondins et de 

f®es. A lôint®rieur des terres sô®l¯ve la ville de Mercadia City, bâtie sur une spectaculaire montagne 

invers®e dont la base ®troite sô®largit en un vaste plateau rocheux. A lôouest, le terrain devient plus 

accidenté et se partage en plusieurs canyons. Au nord-ouest sô®tend la forêt de Paillebois, et, au nord-

est, le Bois profond, qui abrite Ouramos, le sanctuaire de Ramos, vénéré par les elfes et les dryades 

comme le dieu créateur de Mercadia (en réalité un dragon-machine de lôarm®e dôUrza qui a transplan® 

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

groupe de r®fugi®s de la for°t dôArgoth et de lôarm®e dôUrza). 

État en 4600 A.R. : existe toujours. 

 

Mirrodin 
 

Type de plan : artificiel. 

Créateur : lôArpenteur Karn, golem dôargent originaire de Dominaria. 

Base de mana : incolore. 

Forme : système solaire contenant une sph¯re m®tallique de la taille dôune petite planète (dôenviron 

450 km de diamètre, soit un peu plus du tiers de la taille de la Terre), entourée de cinq soleils dont 

chacun est en r®alit® une boule de mana pur de lôune des cinq couleurs (ces soleils sont parfois 

appel®sé ç lunes »). La majorité des habitants vivent à la surface, mais la sphère est creuse et ses 

profondeurs sont également habitables. 

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

£v®nements majeurs de lôhistoire du plan. En 4306, Karn crée le golem arachnéen Memnarch, 

quôil laisse seul comme gardien du plan. Memnarch, corrompu par une substance dôorigine 

phyrexiane, devient fou et entreprend de devenir maître du plan entier. Au départ le plan ne possède 

que quatre soleils ; vers 4305, au cours des événements menant à la défaite de Memnarch, le 

cinquième soleil de Mirrodin jaillit des profondeurs du monde et se place en orbite. 

État en 4600 A.R. : existe toujours. 

Géographie : mal connue. Les principaux lieux-dits sont bien connus, mais on ne dispose pas de 

carte officielle de la surface du plan. Les plaines de Mirrodin sont nommées les Champs de Rasoirs, à 

cause des plaques dôherbe-rasoir coupantes qui y poussent ; les humains de la tribu des Aurioks et les 

hommes-fauves l®onins y cohabitent. Les l®onins ob®issent ¨ lôautorit® dôun chef de guerre appel® le 

kha, qui réside dans la cité fortifiée de Taj-Nar, le plus important campement des léonins. Un 

sanctuaire léonin important est la Caverne de lumière, un lieu chargé de mana blanc dans lequel les 

jeunes l®onins vont passer un rite de passage pour acc®der au statut dôadultes. 

Quelque part sô®tend la Mer de Vif -argent, faite dôun m®tal liquide en r®alit® un peu diff®rent du 

mercure du monde r®el, et sem®e dô´les de m®tal chrom® aux reflets iris®s, tr¯s pentues, aux sommets 

effilés, parfois reliées entre elles par des excroissances de métal. Sur une de ces îles se trouve la cité 

fortifiée de Lumengrid, où vivent les vedalkens et les sorciers neuroks.  

La région de Mephidross est le plus grand marais de Mirrodin, parsemé de cheminées crachant un 

gaz délétère, le nécrogène ; il hanté par les humains morioks et les morts-vivants nims ; au tems de 

Memnarch, il était dirigé par le nécromancien Geth, qui résidait dans le Caveau des Chuchotements.  

Les montagnes formant la cha´ne dôOxidda sont reconnaissables à leur couleur de rouille et aux 

phénomènes magnétiques qui sôy produisent, donnant lieu ¨ des spectacles ®tonnants de roches 

métallifères massives maintenues en suspension au-dessudes sommets. Les barbares vulshoks y 

cohabitent tant bien que mal avec différents clans de gobelins. Ces derniers ont pour sanctuaire la cité-


























































































































































































































































































































