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Magic : le Multivers

Introduction
Présentation
Cecadre de campagmeur BaSIC permet de joudes partiesdeuderéled ans | 6uni ver s d
cartes a collectionnériagic : | 6 a sew watilisant |6 eegles de BaSIC
L dniversdeMagicc appel ® | e Multiver s, est coplansgqui t u® do

abritent toutes sortes de civilisations #&goes. Partout dans le Multivers, les mages manipulent
| 6®ner gi e magi que produi t enana&ertairls enages, l&peanteurso n N € me |
ont la capacité de voyager parmi les plans du Multivélss peuvent ainsi atteindre une puissance
i n®gal ®e, mais | es d®couvertes quoils font et
confrontés mettront a rude épreuve leur intégrité physique et méme leur équilibre mentale.

Les joueurs puvent incarner des Arpenteurs des plans, bien sirs maési de simples magiciens,
des guerriers, des explorateurs et us | es types de .personnages quoéil

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

1) Proposer un systeme dgeu f i d | e 7 Magiee p isantuniverele caractere
«générique> du jeu de base ddagica f ait que beaucoup dMagdsept ati o
contentent déut il i sPanjond & Draggns Or lmenagid eleMagie est d e
complétement différente, et il egtr i mor di al de | ui conserver la pl

I 6 uni v eOnsretrouverajdana dans ces régles le marse®tcing couleurs, les terrainsles

différents types de sort€e systéme peut paraitre inutilement calqué sur le jeurtds cBans certains

cas, i sbagi cetddundpapteir mpttse dbébutiliser | es
de la version rolistique ddagic (voyez cidessous). Mais ce systeme refléte aussi une vision possible

(1'a mi enne)de Magic, ¢t @pere iuv eertain nombre de choix en ce qui concerne le
fonctionnement de la magie.

2) Permettre doéutiliser ai s®ment | es cartes d
personnagesRassurez o U S , il ne soOagi tcapea genddnt unfscgnanoemaide s p
si mpl ement doéutiliser directement l es informat.i
m® me sort au cours doéun LoO®@msdr iuon apvaerct il eprd ywst g
appr ®ci er, maige gwi®vatlkdawan meneur de jeu et au
des catalogues entiers de sorts qui, en plus,

connaissenBi en s Yr , il y a toujour s ddesjeuddar@efoumit i ons

une modélisation de la réalité beaucoup plus détaillée que ne Mafgiit, etle jeu de réle a besoin

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

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

Les ©gles présentées ici pour BaSIC correspondent a une certaine vision du Multivers, qui opére un
certain nombre de choix. Vous ne serez fetitr e pas ddédaccord avec tous.
général, et BaSIC en particulier, se prétant tout a fait elage, je ne peux que vous inviter a

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

propose parfois des solutions alternatives.

A

€ qui scédoclments s e

Ce document sbéadresse ~ | a f oi sMagialksupposd doret es et
gue vous connaissez déja le principe des jeux de niépier», et que vous connaissez au moins un
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peu k jeude carteMagic ( s i vous avez envie de jouer des par
doit y avoir une raisot).

Cedocumentmest pas un | eu d eadne ddcaempagogou lesystetmemea i s un
jeu génériqueBaSIC. Pour | 6utiliser, vous BaSiGlejelbdesdlei n des
de basepubliépal a (d®f unt e ~ | 6heurGsusBl ep BOGrCc Ceisystenmee s | i
est lurméme une version simplifiée dasic Role Playing Systede Chaosium, qui est utilisé par
plusieurs jeux, dont le plus célebre ¢sb Ap p e | d lees r€gleb ddBaBIC sont aisément
trouvablessur Internet et forment urystéme de jeu simple et intuitif, bien adapté aux joueurs qui
découvrent tout juste le jeu de r@efaciles a bricoler pour les joueurs plus aguerris

Pui squodi l t r a iMagic, eadans a dnasorenal il propa$e convertir le jeu de cartes
enjeu de rélece document fait parfois référence aux regles ddagic, le jeu de cartesll ne vous
est pas indispensable de connaitre ces regles en détail pour faire une partie de jeu de réle avec la
présente aide de jewous pouvez ignordes paragraps «Equivalence avec le jeu de cartestles
éléments de conversiatu jeu de cartes veBaSIC donnéslans le chapitre kquivalences entre le
jeu de carteMagicet lesreglesde BaSlkeSac hez cependant g WMagicatlebesoi n,
visuds des cartesdesogsont f aci |l es ° trouver sur l nternet,
of the Coast, soit sur des sites de joueurs.

Un jeu de réleMagic ? Sérieusment?

Né en 1993, le jeu de cartbhagic proposait un univers aux baseds classiques, trompeusement

proches ddonjons & Dragons mai s qui sben ®cartait par un sy
débune forte identit®. Au fil du temps, cet uni ve
Mais Wizards of theCoast, méme aprés avoir racheté TSR, éditeub&P, ndéa jamais (]

A

0 i vers de
t ®t ® faite
il i saient [

pr®sent, en 2010) ddMadgicgmeRdear@eapt er | u
Quel ques rares tentatives amateur o
méontormpwai Icc u, soit parce qudelles wut
simuler correctement la magielitagicc, s oit parce qubelles se bornai e
RPG aux parties de cartesioé parsts paoaettguebs Pl Pme
tr s d®vel opp® en fr an- ai gniversp dedMage st eacore largemgnar c e

n
n

ignoré par chez nous (et pourcause | a pl upart des sources sur | 6u
anglais).
Mon but est donc, en oubliant un moment | &i ni mi

«concurrene quba r epr Mdagina ®n lpncament, deubxicoler quelgue chose qui
permette de jouer dewaies» parties de jeu de réle dahsdbuni vers du jeu de <car
autant que possible les fondements de cet univers, et en essayant de dépasser les limites du jeu de
cartes, axé sur les duels magiques, pour en faire un vrai cadre rélistique, propre a des eagéages
et amuantes Certes Magic est un univers dpulp, fonctionnant & coup de grosses ficelles classiques
mais éprouvées, mais il est largement assez vaste pour satisfaire un rdliste, et il est parfois bien plus
original gubdbon ne Lesromas,cdmicseitt pageise Webr €« onmsacr ®
mdéont convaincu :quiel Inad ymaatviairte pelsuts Iqud”™ regroup
systeme de régles.

Je recours ° BaSI C parce que <cbest | eleplusst me
capable de bricoler. Je ne suis ni un simulationniste, ni un adepte des systemes conjlpjopsse
donc quel que chose dbéaussi simple que possible.
correspond mieux a votre facondejoue voi re de changer compl tement
Vous restera toujours la parti@igivers».

Note sura traduction

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

court.

Mentions légales

BaSIC, le jeu de rble de basest un jeu de réle © Casus Belli/Multisim sous licence Chaosium. I
sbagit d 6 unpliéée dueBasi iRolen Plagingle ChaosiumBaSIC a été publié pour la
premiere fois dans la revi@asus Bellien 1997.

Magic : I 6 A s, Maginbthe@athering le pentagone de couleurs, les symboles de nasa
symboles des extensioatles apparenaedistinctives 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.

La présente aide de jeu egtroposéesous lalicence Credive Commonsdans la version suivante

- mention de la paternitéed | 6 T uvr e

-pas doéutilisation commerci al e

-modi fications et Tuvres d®riv®es autori s®es da
les mémes conditions de partage.

P | u sforrdadidns sufa version francaisedusiee | 6 associ ati on Creative (

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

Le Multivers deMagic est trés vaste trop pour en fournir une description détaillée compléte dans le
pr ®sent document, g u i ses. En revanohe, ¥aict geelqde®menations sus e r | e
les sources, afficiellesé o u non, concer nant indicaionsMuléstpow er s,
rassembler des informatioaspréparer vos parties.

Les sources officielles »
Les cartes, bien sOt

La base de Mdgitastrbiervéeformée gat 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 a jouer, et les extensions, destinées aexir plus aguerries et qui développent la
storylinepr opr ement dite, | 6histoire du Multivers.

En dehors de la toute premiére édition, qui pose les bases du Multivers dans une amlifdemasyde
encore assez générique, kditions de base | u Blagia 201Q se composaient uniquement de
réimpressions de cartes provenant des extenstopartir deMagic 2010 elles contiennent aussi des
cartes inédites, mais restent en général dans une ambiance assez générique, pour ne pas dérouter les
nouveaux joueurs u i ne connai ssent e@lalsesent®reontdbhidetnoir
pri mordi al pour | e r '] baKkgreunddes cartes°deseéditidrs iden fager mat i
fournissent une vue ddédensembl e dplanMudskténsionyg s et
en revanche, se déroulent en général chacune sur un plan en particulier et développent un nouvel
®pi sode de | 6histoire.

Les extensions fonctionnent pablecs» comprenant en général ungresse» extension (qui peut
étre jouée Ias besoin de cartes dOo pefites>: @lgs fonctionmentcee bas e
général comme des trilogiedéveloppant une méme histoirk existe néanmoins des akcs»
développant des sagas plus vasteasplus longue a ce jour est la saga@elilon commencée avec
Aquilon(1997) et terminée pakpocalyps€2001) mais il y a aussi la saga du Mirari, commencée par
Odysséd¢2001) et achevée pktéau(2003)

Outre ces séries principales, de multiples séries et paquets spéciaux ont ét@a@uitésux, les
s®ries |l es plus i nt ®r e snyvasnsontles cartéganguart] paruesenmre ai s s a
1996 et 1998, gui repr®sentai ent Agudos etpglussonnag
récemment, les cartédanechasgeparues poula premiére fois en 200Qui représentent chacune un
plan du Multivers ou une localité fameuse sur un plaes deux séries de cartaes développent pas
dod hi st oi-ménesprais brashtlleg mersonnages et les lieux emblématiques du Multivers et

proposent des variantes de | euUndseuensénetspépaleus dob
développe une intrigueonsidérée commeganon» : Portal Second Age
(! est bi en s %r i mpossii bde mdesth el e usaieeldsnda mesn tl e

dehors @s encyclopédies de cartepapier» publiées dans les années 1990, il existe de nombreuses
bases de données sur Internet rassemblant toutes ou une bonne partie dedooat@shase de
données officielles, le Gatherer, sur le sitgel

Les romanset lescomics

En dehors des cartelg Multivers est surtout décrit par la gamme officielle des romans Magic,
publiée par Wizards of the Coast. Cette gamme a été lancée en 1998lavec Br o tde deffs 6 Wa r

Grubb, gui e a cen tled AhidutBadsSth coidre hor s des <cycles re
déanciennes extensions (le Artifactsd Cycl e, t ®
per s onn aglelcedAgelycteade Jeff Grubb qui couvrait les extensidres Darket le bloc

Ere glaciaire; les cycled egendset Legends |) et diverses anthologies, l es romans sb6o0r ¢
trilogiesouc haque tome raconte | dhistoire de | 6extensi
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En 2009 au moment de la Restauratior», qui modfie les pouvoirs des Arpenteurs des plans,
Wizards of the Coast recentre son marketing suptzeseswalkersA cette occasionalgamme de
romans est di vi s®e en deux s®ries, | Gune rel at a
I 6 a u Planeswalkers, centrée sur les Arpenteurs des plans (mais les planeswalkers apparaissent
aussi dans les romans consacrés aux blocs). Le premier roman Planeswalkgenssbf Artifice

doéAr i Mar mel | |, d®but 20009.

Les romans officieldMagic sont, pour laplpar t |, di sponi bl es uniquemen

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

fran-ais en poche par l a Biblioth que Interdite
re faciles 7

édt ®es. En revanche, elles sont enco
Dans la politique officielle » de Wizards of the Coast, lecanornde | 6 hi st oire du M
défini avant tout par lesromans | es textes dobéambianowd eaitneinlt | watdre
second, et ne sont pas considérés comeenaen» en cas de contradiction entre les dddans la
pratique, les cartes sont tout aussi intéressantes et parfois plus riches que les romans en termes
do®l ®ment s de bac k gtures,upnistiue ées romaas peuvesttragementddévalopper
tous | es ® ®ments dobéuniiviernst epsrt®sdeonntcs asassr lesl neust i cl ae
carteseé
Depuis 2009, Wizards of the Coast pubie égalemewrbdes comicsdisponibles graciaement en
ligne sur le site du jeet centrés sur les aventures plemeswalkers

Avant les romansc officiels », il y avait eu une premiére gamme de romans, parue auxUfiats
chez HarperPrism. Tous les tomes, sauf le dixieme et dernier, ont éféstead frangais au Fleuve
Noir et sont enc orCesrdmans ataienttde libres invehtioos @ pastir des cartes,
et ne correspondent donc ni a une extension bien identifiée, ni méme parfqiaa particulier du
Multivers.
De méme, ik existé plusieurs gammes ctamics la plupart publiés par Armada entre 1994 et 1996,
plus une t®tral ogi e ¢ onAgailorp@btiée ehaz Ddri@dorseten 8989. | a s
Certains de ces comics ont apparemment été traduits en fraQgeakjuesuns ont été mis a
di sposition en ligne par Wizards o fSoufflbgacidi® a st
et des trois du bloc Spirale temporelle.
Entermedeanoné de | duni ver s, comiessontgualdiés denpserevisionsi»n s et
(par distinction avec la gamme officielle lancée en 1998 qui pssirevisionist»). Le principe est
qguodils sont consi d®r ®s comme canons, sauf | orsqu

Lire ou ne pas lire, telle est la questio

La qualité dJittéraire» des romandagic (et le cas échéant de leurs traductions francaises) est
extrémement inégakt vadutréesp | ai sant.l1 In&i drmaakhl @eas en attendr e
simple narrati on de;smaskeer@insesane sympsthiglies a leEplutét bieno i r e
écrits débautres au contraire franchement d®t est abl
américains montre que certains cycles et auteurs ont bonne réputation, codnmé le f a cetlss 6 Cy c | €

lce AgeCycle ou | es romans d®di ®s aux blocs Kami gawa
détestés, comme la trilogie du bloc Carnage ou celle de Mirrodin (dommage, car le plam@&méui
est | 6un des MpdicuRarmblesidgniereapb i d@t i ons, l es romans

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

Tout dépend au fond de ce que vous attendez de ce type de lecture..B6 ne r echer che:
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 | d6univers
De trop rares ouvrages ont été spéamet consacrés par Wizards of the Coast | 6 hi st oi r e

Mul ti vers. Deux ont connu uwne publication papier
- The Art of Magic : The Rath Cygclédité par Lizz BaldwinWizards of the Coast, 1998.
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Comme son nom | 6i ndiegque,ddiill | 886t gAguildneatréeaploc a ercaiac
Temp°te (1997), g ui Afudon On ytrauvd riore seulement das illsstragians d e |
tir®es des cartes, mai s aus des petsanoapes st lesemginsaded d 6 i r
sagaAqdilen | dont | e VvAguilenisiendme, qui@st @arit parllemenu.

-The Pl aneswal ke de®Dsug BaydetdlennatHellandl,IWazards of the Coast, 2008.

(! sbagit ddédun pur ouvr age décritdamsldkijor dudémedont ons ac |
paru en 200&2009. Agréablement rédigé et abondamment illustré, il devait inaugurer une série
débouvages du m°me type, ¢ h a cMalheureusemem, des ®ntés neu n p |
semblent pas avoir safait Wizads of the Coast. ¢ guide suivant prévld Pl aneswal ker 6 s
Zendikar atout de mémetté publié gracieusement en ligne sur le site du geuignore si la gamme
se poursuivra “ | éavenir.

Le sitedu jeu : magicthegathering.com

Lesitedujeu(dan | a plupart des pages ne sont disponilt
doéinformations ocuwir hne Mal tlisty &Eddemots @apagesprsentantn
| 6uni vers et ses pr innorobraplesilustrapoRqui pavsemeat ¢es differentes d e s
rubriques certaines rubriques de la partieDaily Magic» (la partie du site mise a jour
guotidiennement, qui a remplacé les anciens magazines papier consacrés aux jelittel Duelist
qgui ne parai 4)eix) tsgutb asIp®@cEitaltsment | dambadn®es
cartes

- « Savor the Flavos, tenue par Doug Beyer (anciennemembste the Magie par Matt Cavotta)

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

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

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

Les sites dgoueurs
En anglais

Dans | e jargon du jeu, l es joueurs denivigrangi ¢ qui
du jeu sont appelés lesVerthos» (terme forgé par Matt Cavotta dans un article de sa rubrique
« Taste the Magi® en 2005)Leur communauté semble plds®v el opp®e qubden Franc
sbexpliquer facilement pui squéils ont pl us ai s®
en rapport avec | dunivers qui Llapolitguedd Wizardsof au s s i
the Coast danal gesti on d e stotyllh@md &tearst dpassat ouj ours tr
habile), lesfans sont les premiers gardiens dedantinuity lls sont particulierement actifs sur les
forums de Wizards of the Coast et sur ceux de MTGSalvation.

http://wiki.mtgsalvation.com

MTGSal vati on, | 6un des sites do6éinformation de
plus actifs, di spose doéune par tHlel ewinkd e $dso nbsiaecnr ¢
exhausti ve, mai s certaines de ses pages sont vr i
la chronologie de | 6univers est prati qguement 0

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

Phyrexia.com, en sommeil depuis plusieurs années, propose toujours un contenu intéressant sur les
anciennes extensi ons, e:biographies des perisanrages, rfésuméilugréa d e
desextensions, etc.

En francais

Beaucoup de sites de joueurs francophones prop
dernieres extensions, mais pas de facon systématgumi les principaux sites consacrés au jeu,
citons Magic Ville ou MagicCor por at i andme rédl8éail y amueelques années une série
déarticles tr s d®taill ®s publ i dsartislesrqui tcoevrerti t e d
|l 6hi stoire des extensions des ori gi rseasticle3 us qgu o
thématiques, tous directement utilisables par le roliste curieux.

Bon, et maintenari

Les indications edessus ambitionnaient simplement de vous fournir le maximum de renseignements

utlespour acc®der aux i nf oremndetvous pesmeticeoda voasr situgrnpar | 6 u |
rapport a la ligne officielleé adopt ®e par | 6®di teur . Mai s c¢comme
adaptations dobéuni ver s;avobusdejpiecher mheni cestsbueces ceqdieais | a
intéresse ddéi gnorer ce qui vous d®pla’t et de modi fi
propre vision de | édunivers.
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Tableax dessources

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

Multivers).
Tabl eau des elxGAncamunison useu OEIl dr azi
. Années Date de
Nom Plan(s) exploré(s) AR. Bloc sortie
. . . -15000 décembre
~= | Arabian Nights Rabiah environ 1993
== | Antiquities Dominaria 0-60 mars 1994
—_— entre Premiéeres
™ | Legends Dominaria -5000 et | extensions | juin 1994
3000 (extensions
old
(_ | The Dark Dominaria | 418430 | °°°®% | a00t 1994
. L novembre
¥ | Fallen Empires Dominaria 170 1994
=, | Ere glaciaire o Bloc .
£ (Ice Agd Dominaria 4302934 Ere glaciaire juin 1995
) Terres natales Ularotha 3750 (sauf octobre
(Homeland$ 9 4130 Terres | 1995
Alliances B
o ; Dominaria 2934 extension | juin 1996
(Alliances isolée)
‘ Mirage L 4156 septembre
&
5| (Mirage) Dominaria 4196 1996
v Visions Dominaria 4196 février 1997
(Visiong :
. Bloc Mirage
£ Aquilon Dominaria 4179 juin 1997
= | (Weatherlighy 4205 J
A | Temgte . octobre
= | (Tempest Rajh 4205 1997
= | Forteresse .
i
1 | (Stronghold Rajh 4205 BIocA mars 1998
Exode . Tempete -
¥y (Exodu3 Rajh 4205 juin 1998 "
R Dominaria o
LOEpop®e o i octobre Q@
2 Urzadl Sa Phyrexia, | 0-3346 1998 ©
Royaume de Serr: >
N . Dominaria,
4 |LOH® ri tag Phyrexia, 3346 février 1999 g
Urzads) Le | 3360 Bloc Urza
Royaume de Serr: =
. Dominatria, -
La Destini pyoosiaRah, | 5302 juin1999 | ©
Urzads) De | 3571
Royaume de Serrg
Les Masques de
Mercadia . octobre
™ (Mercadian Mercadia 4205 Bloc 1999
Masque} Mercadia
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Némésis

- . Rajh 4205 février 2000
(Nemesis
Prophétie L -
ullle (Prophecy Dominaria 4205 juin 2000
Invasion Dominaia, octobre
g (Invasion) Phyrexia 4205 2000
Planeshift Dominatria, Bloc ,
@ (Planeshift) Phyrexia 4205 Invasion février 2001
Apocalypse Dominaria, 4205 -
® (Apocalypse) Phyrexia 4206 Juin 2001
2 %jg;;e:y Dominaria 4305 ggtoolb e
(@) Tourment Dominaria 4305 Bloc février 2002
(Tormen} . W
Jugement Odyssee &
T (Judgment Dominaria 4305 juin 2002 Sé_
Carnage I octobre
™ (Onslaughy Dominaria 4306 2002 %_
Légions o Lo =3
e ) Dominaria 4306 | Bloc Carnageg février 2003
(Legiony
y S Dominaia 4306 mai 2003
(Scourge
— entre
- '(\I’\'/'Iﬁfg’é?n) Mirrodin 4306 et Jotopre
4505
: entre
w ?Igg:l?sr?ecelf ' Mirrodin 4306 et Bloc février 2004
4505 Mirrodin
o entre
Ny § (Llf‘iftct:”[?;\;fr:)“e AUbE|  \irrodin 4306 et juin 2004
4505
Guerriers de
Kamigawa . 3730 octobre
T (Champions of Kamigawa 3750 2004
Kamigawg
Traitres de Kamigawa _ 3730 Bloc o
‘;( (KBaer:iZg\:) of Kamigawa 3750 Kamigawa février 2005
Libérateursde
# | Kamigawa Kamigawa %7735% juin 2005
(Saviors of Kamigawa
Ravnicacité des entre
ﬁ guildes(Ravnica: Ravnica 4306 et (zjgt(())sb e
City of Guildy 4505
. entre
@ |LePactedesGuide  poinica 4306 et | février 2006
(Guildpac) Bloc Ravnica
4505
. entre
A ?Dlisscsoerggiom Ravnica 4306 et mai 2006
4505
. Bloc
Souffle glaciaire L 2954 N - -
"? (Coldsnap Dominaria 2056 Ere gfliimalre, juillet 2006
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Spirale temporelle o octobre
X (Time Sral) Dominaria 4505 o 2006
= Chaos planaire Dominaria 4505 Spirale février 2007
(Planar Chao}¥
Vision de temporelle
i) (Future Sighy Dominaria 4505 avril 2007
ﬂ Lorwyn Lorwyn autour de octobre
=: | (Lorwyn) / Sombrelande 4505 2007
— ——J Bloc Lorwyn
}g’- Léveciel Lorwyn autour de février 2008
~®" | (Morningtide) / Sombrelande 4505
-z | Sombrelande Lorwyn autour de .
=== | (Shadowmoor) / Sombrelande 4505 Bloc mai 2008
m== | Coucheciel Lorwyn autour de| Sombrelandg . .
=*= | (Eventide) / Sombrelande 4505 juillet 2008
m Les £cl at les cinqg éclats 4603 septembre
(Shards of Alara) doé Al ar 2008
Conflux L
0 (Conflux) Alara unifié 4603 Bloc Alara février 2009
La Renaissance
B doAalara Alara 4603 avril 2009
(Alara Reborn)
«a= | Zendikar : octobre
A (Zendikar) Zendikar 4604 2009
75 | Worldwake Zendikar 4604 Bloc février 2010
== | (Worldwake) Zerdikar
... |LOAscensi
205 | Eldrazi Zendikar 4604 avril 2010
(Rise of the Eldrazi)
Extensions spéciales
Dominaria vers Extension | . .
@ | Portal Second Age | y0de Caliman) | 4205 isolge | ]Uin 1998

Tableau desomans etomicsanciend« prérévisionnistes»)

Nom Publication VO

Année A.R.

Plans explorés

Les romans @rérévisionnistes> (HarperPrism / Fleuve Noir)

Le Cycle de Garth Gull et Vertemanche

L Aréne Dominaria

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

' ddéAex ona

La Forét des murmures Dominaria

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

(Shattered Chains 19% 40704077 . .
Clayton Emery (continent doA
Le Sacrifice final 1995 4077 Dominaria
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(Final Sacrificg
Clayton Emery

(continent do6éA

Les romans autonomes

La Terre maudite

Cridhe (plande petite tailldimité

(The Cursed Land 1995 A6  le du me me
Terry McLaren
Le Sorcier prodigue
(The Prodigal Sorcerér 1995 Dominaria (?)
Mark Sumner
Les Cendres du Soleil (Dolmlenzrla cit ®s d 4
(Ashes of the Syin 1996 Domaines “ 1 6e
Hanovi Braddock L
monts de Mirtiin)
La Chanson du temps Dominaria
(Song of Timp 1996 0-300 (continent de @mingazin
Tery McLaren
Que la Paix dorme bien Dominaria
(And Peace Shall Slegp 1996 170 . d di
Sonia Orin Lyris (continent de Sarpadia)
Dark Legacy 1996 o

(Robert E. Vardeman)

Lescomics« prérévisionnistes> (Armada)

Comicsdévelgpant des histoires pas ou peteflétées sur les cartes

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

Fallen Empireq2 vol.) 1995 Dominaria

Ice Age(2 vol.) 1995 Dominaria

Jedit(2 vol.) -

[extension_ egend 1996 3000 Dominaria

Jeux vidéo

Magic : the Gathering

(Microprosg 1996 29343046 |Shandalar

Battlemage 1997 Dominaria

(Acclaim) (continent de Corondor)
Remarques:

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

N°1 Le mage de I'ombre

N°2 Ere glaciaire

N°3 Voyagegtraduction daVayfare)

N°4 Empires déchust Terres natales

N°5 Dakkan Lamenoireet Les milles et une nuits

N°6 La guerre des antiquités

-Je ndébinclus pas dans ce t abl eBapestiegDistars Planése nn e s
et les anthologies du typdonsters oMagic et autreQuelquechose d#lagic), car jene dispose pas
déinformations suffisantes ° | eur sujet.

Principales histoires originales développées sur ces supports

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

continent de Corondot | e qu e | est connu ©par aill eurs puisqgu
magiden Mangara en est originaireca date est ma | connue, car il
histoire «prérévisionnistee q u i n 6 a?) pté &oqéalans lesr peoductions plus récentes de

Wizards of the Coasta guerre fait suite aux événementsadmic Wayfarer et se seraitiéroulée,
selon | e wiki du site MTIGBwd yiad n o p h-gdpequelcpgeee ,t eandp
part entre 3980 et 4205 A.R.

Al 6origine de | a guerre est | 6Arpent eaasrbierRavi del
connus des joueurs de Magic puisqudils figuraiel
édition regroupées depussus le nom de Rower Nine») et construit unglangereusenachinequi lui
permetd but i |l i ser | es xeeen mémetempss guatre inpliguaitrdgs Alenteurs
tels que Leshrac, Tevesh Szat, Kristina (tous ¢t
de Dominaria aux c¢!'t®s doéUrza), Jared Cartt hal i o

de ces derniers restant indéterminé).

- Shandalar. Shandalar est un plan du Multivers développé spécialement pour le jeu vidéo de
Microprose sorti en 1996 6 hi st oi r e du mgchants duelpoc Eren glaciairee (& ¢
nécromancien LinD0l et ses dux mentors, les machiavéliques Arpenteurs Leshrac et Tevesh Szat),
qui ont fui Dominaria aprés leur défaite et tentent dersake» sur un autre plan dont ils convoitent
lemanaL 6 hi st oire est ® gcanicamméme nomle planndeShandalaraarété | e
int®gr® " |l a continuit® act uel |Ranechasen 2009u 6 i | est

Ces histoires sont probablement peu connues en France, dans la mesucernictegli les relatent
néont pas ®t ® t r aabtési disgonible® longtemps), sain dlles peangent servir
d 6 i n s ppour gospergonnages et vos scénarios
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Tableau des romaret comicsofficiels («postrévisionnistes)

Les romans sont regroupés par cycles.

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

Outlaw : Champions (
Kamigawa
Scott McGough

2004

Champions
of Kamigawa

Heretic :
Kamigawa
Scott McGough

Betrayers ¢

2005

Betrayers
of Kamgawa

Guardian : Saviors ©
Kamigawa

Scott McGough

2005

Saviors
of Kamigawa

37303750

Kamigawa

Bloc Ravnica

Ravnica,

la cité des guildes
(Ravnica :

City of Guild3
CoryJ.Herndon

2005

Le Pacte des guits
(Guildpac)
CoryJ.Herndon

2006

extensions éponymy

Discorde
(Dissension
CoryJ.Herndon

2006

guelque part
entre 4306
et 4505

Ravnica

Bloc Spirale tempore

e

Spirale temporelle
(Time Spira)
Scott McGough

2006

Chaos planaire
(Planar Chao}¥
Scott McGough

et TimothySanders

2007

extensions éponymy

Vision de
(Future Sigh
Scott McGough

et John Delaney

2007

4505

Dominaria

Bloc Lorwyn

Lorwyn
Cory J. Herndon
et Scott McGough

2007

Morningtide
Cory J. Herndon
et Scot McGough

2008

extensions éponym

entre 4505
et 4600
environ

Lorwyn
/ Sombrelande

Bloc Sombrelande

Shadowmoor

Cory J. Herndon, Scot|
McGough

et dbéautre

2008

extensions éponymy

entre 4505
et 4600
environ

Lorwyn
/ Sombrelande
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(novella + nouvelles)

Eventide
Cory J. Herndon 2008
et Scott McGough
Bloc Alara

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

doé Al ar a

Bloc Zendikar
. Zendikar

Zendikar: '
In the Teeth of Akounn| 2010 \(chrliméalée,e nsi 4604 Zendikar
Robert B. Wintermute .

Eldrazi

Romansetcomicsde la gammélaneswalker
Ag_ents of Artifice 2009 aucune 4600 Ravnica
Ari Marmell
The Purifying Fire 4603 Regatha
Laura Resnick 2009 aucune
Path of the préludes aux Kephalali,
Planeswalker événementdes ®c | aAtam, d 6
Collectif 2010 bl I divers . !
(compilation de ocs Alara et Ravn_lca,
) s Zendkar Zendikar
webcomicofficiels)
Remarques :
-Les romans consacr ®s aux bl ocs Ravnica et
francaise aux éditions Bibliotheque interdite 2007
- Les extension®rabian Nights Tares Nataleset Souffle glaciairee t l 6hi stoire
(Mirage, Visionyn 6 ont pas fait | 6objet de romans.

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

T Page2lsurldd

Spi

du

b



Le manaet la magie

Le mana et ses couleurs

Dans | e Multivers, | 0®an& legnana esttargenudans lapesatissiappel ®
bien les paysages que les étres vivagtgpeut également étre produit artificiellement grace a des
techniques complexes. Le mana est une énergie éfuetdimitée, donc précieuse.

Sur chaque plan doéexi st lgnesde manad uie xd Gd reg agn® nsRer nmatl
variable et portent des noms divers selon les plans (lignes de mana, lignes ley, Lacunae, etc.). Ces
l ignes conditionnent l es grands courants de <cir
facon dontilseréfogani se spontan®ment en cas de p®nurie o
plannAux points dobéentrecr oi géenéndemeént déscendcospautierengin e s s e
riches en ressources magiques et trés recherchés par les magiciensnsialilgnt généralement
repairesmonumentou écolesdemagie | or sque | dendroit nbéest pas d
naturelle (arbrenonde, montagne a pic, volcan, fosse soasine, etc.)

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

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

Sel on | es pl ans ddébexi stence, | es terrains et [
couleurs de mand.a plupart du tempsyn lieu donné est monocolore», mais il y a des plans ou la
concentration de mana se fait de maniére telle que les lieux ou les étres sont fréquemment
« bicolores», voire «tricolores», ou, plus rarement encore, développent fogtrgmuatre ou méme les
cing couleurs de mana a la foiBref, il est fréquent que des lieux ou des étres soient dits
«multicolores », mais ceux qui sontpentacoloreg , &-dire suttoutes les couleurs de mana sont
fortement et également développés)t rares et recherchés.

[ est tout aussi rar e, " | 6i nver se, gudun endr
| 6 ®pud, cpour | a b o n matcontenir lesocimg cquledrside mank powintenir
son ®qui | ncdarlang tdries | kpeus drrizver que des plans entiers soient temporairement
priv®s doéune ou plucseleara ®to®I| leeirsasiedmaplan dao/
divisé en cinqg <€clats» dont chacun ne connaissait plus que trois cosildéemmana)mais cela est rare
et 1 6®quilibre des couleurs tend Cedaing Arpenteurs™ se
extrémement puissants ont été capables de créer des plans artificiels fondés sur une seule couleur de
mana(ainsi du Royame créé pal 6 Ar p eSerfaeibase de pur mana blamogis les entretenir
r®cl ame des quant it @ faghid g@néemle,des mag@tainmeatiSermaelg u e s .
méme,se sont aper-us qubil est i mpos e tothlemend 6 obt e
«pur»: | es autres couleurs subsistent toujours ° |

Les étres vivantontiennent également du marlaa couleur de leur mana egénéralement
influencée pardur environnement habitueChez les animaux, elle peut étrgierement déterminée
par | e type de mana pr®sent dans | es environnem
treés longue période detem@dh ez | es p e u péstkégaleimantter paltié |g @& mas,pasc 6
entierement.

Les structures #ficielles, batiments ou objets, construites par les peuples intelligents, contiennent
®gal ement du mana, mai s i | est rare que ce mana
sbagit idceloreamana ¢
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Il faut remarqueque les cing couleursednana, méme si elles correspondent aux principales réalités
du Multivers,n 6 on't pas toujours ®t® per-ues comme t el

doexi,steethceudi | nébest nul | emen tdécoupage mouyr pratiquarb | e de
la magiel | est tout ° f ait brpte quelle bue soit sh&auledr, ldu moenent | e m
gue |l es sortil ges que |1 6on | ancelhesa®sessirban
civilisations enti r drans sup@ominaea gourpghoeeettd disénction r e de

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

Il est également possibtie recourir ales types de mana plus pré@sur Do mi nar i a, penc
glaciaire, de nombreux magest puisé leur énergie dans la quafiéticuliére que conférait le climat
froid au mana des terrains enneigés ¢ 6 ®t a i neigdue, qmanan 6@ st utilisabl e
contrées soumises a un froid intense et permatieest probable que, sur des plans exotiques,
certainesthéorisatins de | a magi e distinguent dbéautres type

Les cing 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 relativepiant

ElémentsLumiére efair.

Concepts associéSanté Equilibre.

Valeurs moralesOrdre.Justice Respect des loiévouement a la collectivité

Dérives possiblesigiditéd 6 e simflexibilité pouvant mener awahatismeFroideura | | an& j usqu
mR®priser ou s.acrifier 1 8individu

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

de neutralisatond es adver saires (souvent non violente, r

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

Les créatures associées aama blancsontles anges des espritshienveillants(par exemple les
esprits ancestraux tut ®| ai yrmais audsblesmeaures \avemt dahse o u
les milieux qui produisent le mana blantes licornes, les chevaux ailés, lagyles et parfois les
fauves.

Bleu

Terrains. Le mana bleu est produit par lesgers etlesocéans mai s aussi par |l es
douce: fleuves,rivieres et eaux courantes en génélals 1les en sont imprégnées. Le mana bleu est
associ ® "oultbéeesa us esso ufso rtmeeie etdceu &gil la c£d a givsséedd da nv er
vapeus etde brouillards. Il est également trés présent daceletla haute atmgshere

ElémentsEau, ait

Concepts associébnmatérialité, illusion, abstraction

Valeursmorales intelligence technologierecherche du savoir

Dérives possiblesTromperie et manipulatiokavants fous.

Les principaux tpes de artilegesut i | i sant |l e mana bl eillusios, ¢tan t des
neutralisationpar ruse mais ausi tous ceux en rapport avec la gymnastique mentale permettant au
mage de mieux organiser ses sortil decentrezairerpens ®e
les sorts de ses adversaires, ou endadee x e rcangdte mentes u r d 6 aswivantels mena r e
bl eu se pr°te aussi tr s bien 7 | aiciieaatlesplud at i on
hasardeusesdu Multivers.

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

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

Elémens. Ténébresvide

Concepts associéllort, décrépitudedestruction peur

Valeurs moralesAmoralité, individualismeambition,recherche du pouvoir

Dérives possiblesvalhonnétetéSacr i fi ce d®émermce vi e dbéautrui

Les principaux ypes de sortilégesitilisant le mana noir relévent de l@écromancie,de la
zombification,du vampirisme bref, de tout ce qui concernertagie noireLe mana noie s tnergied ®
par excellence permettane dommuniquer avec les mortsda les asserviretil se préte bien a la
manipulation des maladiedes forces de corruptiates organismes et dssrts les plus agressifs pour
lesespritsdesautresétres vivantsEncon r eparti e, cbdest une magie dang
rai son des sacrifices q,udont kslressoeces physiquesketsdnté par t
mentalesont mises rude épreuve

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

Rouge

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

ElémentsFeu, pierre électricté.

Concepts associéEmotion, actionhasard

Valeurs moraleslLiberté, spontanéité, chaos

Dérives possiblesAbandon aux pulsions. Violend®pportunisme.

Les pnnupaux types de sortilegeslisant le mana rouge relévent denfagieélémentaire liéau
feu, ' |l a pi emowue beé mmplifidaboh @4 dmotions, ea parti®lier des pulsions
beligueuses | a magi e rouge est | dune des mag.i es guerrtr

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

Vert

Terrains Le mana verabonde dans Ideréts, leshbois etlesjungles.

Elément Terre

Concepts associéVie, fertilité, fécondité, instinct

Valeursmorales Protection de la vie et de la natusgmbiose

Dérives possiblednstinct aveugle. Survie du plus fort.

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

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

Pratiquer la magie

La pratigue de |l a magi e est apréssensa ebla eirculatom duq u 6 u n
mana dans | e mderdapa egtsiiintime®entlié la strecture méme du mquee

|l es °tres vivant s, Il es ani maux et :oértarsanimnmausx pl ant
ont méme développés des aptitudes magiques puissantes, dont certaines peuvent étre considérés
comme de véritables sortileges entiérement condit®nnép a r | 6®vol uti on natur
déautres encore ont d®vel opp® des formes diverse
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Tout étre qui pratiqgue la magie percoit naturellement certaines couleurs de mana mieux que

d 6 a u: til peecsit mieux celles avec lesgd | es i | a | Les apihauwsdispbshald f i ni t G
capacités magiqudsstirentd 6une perception purement instinctiyv
coutumier.Le méme phénomeéne se retrouve chez les peuples intelligents. Par exemple, un elfe qui a
pass® toute sa vie dans une for°t, per-oit natur
déavoir plus de mal ~ percevoir | es autres coul e
Un magicien commence donc par apprendre a manipuler les sortiléges qui utilisent lg ma@na |
per-o0oit | e mieux. Par | a suite, avec de |l a pati
possiblea un maged 6 apprendre ~ fitrdsopooear ¢@¢e&acevesrcdbdautr

mana.Seuls les mages extrémement chevronoés capables de maitriser indifféeremment les cinq
couleurs et de les combiner entre elles pour lancer des sortiléges toujours plus complexes

Pour faire T,uvrde fdautmadgiadbor d percevoir | a pr ®se
soi et en s et ensuite (et surtout) parvenir a utiliser cette connexion naturelle entre tout étre et son
environnement pour puiser» le manadans la natureOn emmagasine alors en soi un surplus de
mana que | 0on dipleyertun sortilégéCette maipulationest cependant risquée pour
qui la pratique, car un étre vivant ne peut pas supporter tres longtemps de retenir en lui une quantité de
mana trop élevée par rapport a la quantité habituelle que tous les étres vivants portentsenrex
teles t uati on se prolonge, | 6®ner gi epamua ghérmpméne r ®s i d
appelé labrdlure de mana. Un mage doit donc veiller a épuiser tout son mamaors sans le retenir
en lui plus de quelques second@site de quoi il met en dangsa santé, voire sa vie.

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

directement autour de soi, dan | e terrain: o%ékeédbnceequeotdwvat | €
apprentis magiciend.es mages plupuissants sont capables de créer lggs de manaavec des
endroits quodéils connaissent bien, ce qui l eur p-
de sb6y trouv€el ahpseirmaeméntun magi ci en aeddespt e du
oc®ans m°me |l orsqudil se tr ouv é&nfid tes Arpentears de® ur n a i
plans ont la capacité@rissimede créer des liens de mana av e r s a nt -adiré lestrdlianra, coes
des | i eux agrestmor®ese quienr offreddés réserves de mana potentiellement infinies.

Terrains et liens de mana

Chaque étre pratiguant la magie disppseun ensemble de | iens de man
fr®quente ou a fr®quent ®s. Poumrs uqudmalgiailein®s cau
carriere. Pour lancer un sort, un mage dattwver» 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
plusieursliensdmana, par exemple so6il a besoin de rasser

Contrairement ~° ce qui se passe damwmgéériues>:j eu de
les terrains ne sont jamais des abstractions, ils correspondent tous a un endroitique sur un
monde unique.De plus, chaque lien de mana tissé par le mage devrait correspondre a une période ou
“ un ®pisode particulier de son histoire personi
premier lien de mana avec un endpitt 6 i | conna’t bien, oY% il a gran
la magie, etcLes liens de mana et les terrains que connait un mage refletent donc son parcours et ses
aventuresPlus un magicien a tissé de liens de mana, plus ses ressources magiquesigoEont
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 ou le mage a tissé un
lien de mana est entierement anéanti (par exemple sindermauquel il appartient disparait), le mage
perd une ressource magique. Méme en dehors de ce genre de cas extrémes, le lien de mana créé par le
mage peut étre altéré ou rompu si le lieu en question subit une profonde altération ou subit des
phénoménes ngéques particuliers. Par exemple, si une forét est réduite en cendres par un incendie, le
lien de mana créé par un mage elfe pour y puiser du mana vert court ne fonctionnera plus. Ce sont la
des circonstances accidentelles ou artificielles, mais il fastsau pr endr e en compt
naturell e des pays ag e sufidda temps, urée iplarme pauttéee supmerdée emo n d e
se changer en mer parsem®e dob6 | es, un | ac peut
évolution affectd a nat ure profonde du mana pr ®sent dans |
lien de mana tissé par un ou plusieurs mages dans cet endroit.

Magic : le Multivers un cadre de campagne pour Ba3i@r Tybalt i Page25surl84



Le lien de mana que tisse un magicien lui permet non seulement de puiser du mana, mais aussi de

«sentirmles ph®nom nes qui se produisent dans | 6endr
ph®nom ne quelconque | 6affecte, |l e mage en sera
En g®n®r al , un mage ne peut pas sentir asi ddéau

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

Invocationet contrble

Une cat®gorie de sortil ges ftnvocation C®tpype melsot e st
consiste a téléporter aupres sl i guel quéchase quuse fouve hilteurs, en lui faisant
traverser di r eidepeamosialtqui éstoal forldement dellagéalité du Multiveesa
permet de faire venir trés rapidement des étres et des choses qui se trouvent parfois extrémement loin.
Les Arpenteurs des plans, eux, peuva@meutiliser ce type de sorfmourinvogqe r auprdess doe u:
étresetdeschosasppartenant ~ dbéautres plans dbéexistence

Cependantl or squodi |l s i nvoqlaelmart ddsemmges ihcluentsdeux chesasnbiess |,

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

qgui asservit Il 6°tre i nv oGgtte@lauseudu sodilgge @St panfois qunei [ 6
précaution indispensablersque le mage invoque une béte sausages ¢ e p t énlprendre @lai s 6

mai s coOest aussi un moyen bidens cpemnsoadren edse gsubea sls
| orsqudéon souhaite |l es utiliser eferlesrdogaute.r of i t san

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

La pratiqgue davadedi ntvrocsatri ®mandu chez | es mages
assez courante seloms pl ans, a beaucoup nuit © | 6i mage de
expliquer que dans certains pays ou dans certains mondes ils soient chassés ou pEsgéainss.
mages et Arpenteusnt  t &ablit uRe éthiu® de la magida plus &tréme était représentée par
| 6Arpenteur Feroz, qui souhai t aiDansdabpoatique, lal a pr
possibilité de se créer a bon compte une petite armée docile est trop tentante pour la plupart des
invocateurs, et lanajorité desmages, et les Arpenteurs les premiers, continuent a invoquer de force
toutes sortes de guerr i eanimaux at &lesatiisecpowe lesstachaolésn s p
plus diverses, en particulier pour des combats.

Il faut remarquer que les enctiaments de contr6le mental ne sont pas irrésistibbestaines
cr®atures disposent déune force de volont® ou d
parvenir 7 briser | 6asservi ssement t epopedaurai r e (
invocateur. Il en va de méme des personnes invoquées contre leur ggén par ti cul i er |
pratiquent ellesnéme la magie.

Les Arpenteurs des plardg leur coté, disposeah général e pouvoi rs magpegues t e
prés impossile a un autre mage, mémeaud Arpenteurde leur imposer un contréle mental complet,
méme temporairdléme les invoquer contre leur volonté est extrémement difficile.

Léaspect du mana

€ | 6®tat naturel, | e mana r @wédnede paBiar®diffase dansdant |1 n
mati re inani mRe ou Vvivante. Dans des <circonst a
concentrations de mana telles que le mana devient visible | appara’t al ors so

énergie impalpable ématit une lumiére intense. Si un type de mana en particulier est plus présent que
les autres, cette lumiére peut en prendre la couleur. Lorsque plusieurs couleurs, ou toutes les couleurs,
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sont présentes, le mana prend un éventail de nuances changeantesadembe s ~ cel | es di
lumineux.

Remar quez gue l or squdun magi ci en rassemble du
normalement pas visibtd or squoi | |l e devient, cbest que | e m
son corps parvient a saturatio et cb6est g®O®N®r al emémat bmdlvwaies dei o
pas | oiné

Il est en revanchgésf r ®quent que | es mages agorsettlumieres t out e s
aux sortil ges qubéil s | anc ematuresGes effatsdeurroSiterd des or s q u
efforts et une énergie négligeabjes i | s | eur permettent doéi mpressior

leurs adversaires, et aussi de se composer un certainastgjleel ils accordent la méme importance
g u delr style vestimentaireleur coiffure ou la décoration de leur habitatidoa coquetterie et la
vanit® ne sont pas | es d®fauts | es moins r®pandu

Les mages du Multivers

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

* Les plus nombreux, de trés loin, sorg Bens qui pratiqguent la magie de mang@es ou moins
instinctive ou «artisanale». I'l's ne connaissent ,gow@iviesit ugiuldiuse
souvent, de maniere routiniére, la plupart du temps dans le cadre de leur métiea i s ieldss né ont
trés vagues connaissances en théorie de lamAgieaucoup ne connai ssent m°
dbautres couleurssdeemahaghet deemarilT eequbdtlbitive,
de la fagon dont leurs propres sortileges fonctionriense contentent de répéter les manipulations
gui se sont r®ve®l ®es efficaces ddédexp®rience.

* Nettement moins nombreux déja sont les magicigo$essionnels, qui ont une maitrise des
fondements de la magie (le mana, ses couleurs, le fonath@methéaque des sortileges) et

ressentent |l e besoin dbéapprofondir r®gul i r emen
sorts et en recherchant de nouvelles sources de rhanalupart des magiciens restent cependant
cantonnés a un type de magie partaulpar exempldéa guérison] 6 i | | usi onni s tae, l a 1

ma trise dbéun O®I ®imewndc atini pareét cluée | eo haxisteding dbdani
une mul écoles Wal mmagiaeds, chaeuayant dévelopé un type de magie spéque: les
sortisansJes mages de forceu encore les artificiersur Dominaria, les ghildmages de Ravnica au
temps du Pacte des guildese s ma ge s d e lebaatammiades de Zahdikar] eicr a

* Enfin, chague plan abrite une élite de magesquéidrement puissants, qui ont parfois des titres
spécifiques selon les endroitarchimagesenchanteursetc. Souvent, ils ne se distinguent des autres
mages professionnels que paur plus haut niveau de puissance, qui leur permet de maitrisenypusie
couleurs de magiaje prolonger leur vie de maniere surnatureltepar leur grand érudition en
mati re de magi e. Ce sont g®n®ralement eux qui (
et des Arpenteurs des plans.

* La quatrieme catégorie mages est formée par les Arpenteurs des plaasArpenteurs des plans
ne sont pas n®cessairemeautres mages snefirpemteusss raimstils ¢ o mp
poss dent des pouvoirs qui l eur sontip®optaeasdest
mage noMAr pent eur devra c¢ons avwant de poudalr 1e serdith (leless d o ef f
expérimenter maladroitement.
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Le Multivers et | es pl ans

Le Multivers

Lbuni vers de Malgvers.llessformédppe b ®i heini t® de mondes
«pl ans d & ewtous singlemeat plans», qui dérivent lentement dans un espace que les
mages nomment les Eternités aveugles® , et qui est rempl iEthetdAane sub
taille,laformee | 6aspect des plans sont extr°mement var
et inhabitables (au moins en apparence), mais la plupart des plans abritent une vie foisonnante qui
prend des formes extrémement variées.

Au f il du t e myppeuplesdnéeiligemsom bévedopplé outes sortes de civilisations, de
cultures et de technologies sur les différents plans du Multivers. Cepdnda®c r asant e maj or
habitants déun plan ignore (gu 0 8euls lesxmizicgenseet lesdb aut r e
®rudits sont au courant de | 6existence du reste
|l e hasard de é&imeellgaord dotés de a capexité indée de franchir le voile qui sépare
les plans on leur donne di®r ent s noms déun pl an 7 | Arzeotduns e ma i
des plansou simplement leérpenteurs, en VOplaneswalkers

L6®ner gi e magi g unana exste Meurhaniéres diffuse ,dand teut le Multiveils
irrigue la nature, les &s et les choses, et rien ne pourrait survivre en son absence. Le Multivers ne
posséde pas de limites connues, mais il posséde une sorte de centre &fpeal§ l;n emplacement
clé étroitement lié a la lente circulation de puissants flux de mana @ldimed et 8l 6 ®qui | i br e
Multivers tout entier. Cet emplacement est actuellement occupé par le glanmilearia. Pour cette
raison, Dominaria intéresse particulierement les Arpenteurs, ce qui explique que son histoire ait été

particulierement troubléepdrant ces derniers milliers dbéann®esé
1 faut aussi s a v oliéal» qui mdu® intérasee ici, ik exidtbuund infimité des ¢

Multivers paralléles qui se développent simultanément sur autdrardes temporellesdifférentes.

Habituellement, € s Mul ti vers i nnombr abl es néentrent j am;

produit, cela signifie que la texture méme de la réalité est en danger, et les conséquences sont
généralement cataclysmiques.

Espaces, plans, dimensidgh¥ous ne pouvez pas cprendre

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

comprendre compl tement, mais chacun permet dden
Lun des mod | es possi bl es ¢ onsmnoBetueiversréalesmpar er
pl ans dbéexi st enc eulleso qut se déplacerasent rientensent dags les Eternités

Aveugles de |l a m°me fa-on que | es astres dans | 06
differe de notre universenpls i eur s poi nt s. La premi re diff ®ren

passer physiqguement doéun pl:anun” elnéga unt rgeu i s avnosy argee
' imtes doéun plan donn® ne se r etréteraitwinplement pas
car il néy a pas moyen dbéaller plus | o0in. La set
pas des plan tes. Certains contiennent des syst
étre sphérique, mais pewt & s i avoir toutes doébautsesdplbansesehoct
des ciels vides, ou des atmosphéres embrasées, ou des océans sans surface, etc.

Un second mod | e consiste ° consid®rer |l es pla
ondes paralleles, qui coexistent de fagcoauperposée en restant hermétiguement séparés les uns

es autres, du moi ns en t emps nor mal . Ce mod |
usi onne avec un au e, | a r ision@hysique, reais pletot gelee nd  p
bune sorte dbéentrd | ¢ mentx , pdegr edbgieft s et des
n peu partout sur utre, sans qubéon comprenn
6origine tagplpagrmdrtoit sur | e plan dbéarriv®e. Ma |
Eternités Aveugles ne sont pas un espace semblable a notre espace physique, il y a bel et bien des

m
d
f
d
u
d
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sortes de distances dans le Multivers, puisque certains plans sontus § N ® s que dbaut r e
Arpenteur des plans a besoin dbéun temps variabl e
Vous né°tes pas mage,? edd ewd UesMdtiversaestoproforrdéemerea z p a s
magique, et, la plupart desages vous le diront, les arcanes de la magie sont inacessibles aux
profanes. Vous étes mage, et vous ne comprene2 pa€ 6 e s t seuisolas Wrpdnteurs des plans
peuvent bien saisir |l a g®ographie du Mwhtivers
transplanant parmi les plans. Vous étes Arpenteur, et vous ne compreffeRgjasissexous: la
nature du Multivers et des £ternit®s Aveugles es

dans la folie. Mi euxesvamatni poéatitemsg r s 3r epuel qqw
fonctionnent.

Remarquez que nous parlons ici des di mensi ons
faudrait évoquer les Multivers paralléles possibles correspondant a des trames temporellegglifféren

et gui for ment autant débuchroni es, ou encore |

«horsphasé des enchantements de d®phasageé

LéTther

LéTther est une substance dont | a naturdesndest
£Eternit®s Aveugles qui s®parent entre eux |l es p
circulation de | 6®nergie magique dans e Mul ti
magi ques naturel s, t elseproduigent pagas e desppifitstod les limidd t h e r
déun plan avec |l es E£ternit®s Aveugles sont un p
certaines sob6arr°tent ° peu pr s | 7. Le reste tie
LéTther entre endajnsu,toparsexemploep®r ati ons ma ¢
révocation chaque fois qudédun mage invogque unhe <cr ®at
empl acement dobéorigine jusquod”™ | édendroit d®sir®,
de secondenofmald 6pespraclees faire passer par | d6Tther
point de | 6espace parfois extr°mement ®l o0oign® de
Lorsqubéun mage situ® dans un pl an skedaouve®urunnvoque
autre plan, l a mani pul ation est l a m° me, mai s |
nettement plus ®prouvante pour |l 6°tre vivant co

déinvocati on i nt edrices destinédssagendredla tnajet blies Supoitatdd que
l es mages se pr®occupent beaucoup du confort de
besoin que les créatures invoquées soient en état de réagir, et plus précisément de camssattite

gue possible apr s leur arriv®e ~ destination.
entre |le plan 0% se trouve |l e mage et | 06Tther a
divers phénoménes magiques. Certamages, les aethermages, se sont spécialisés dans la
mani pul ation de | 6861ther.

Si un tr s bref passage par | o6lther (de | 6ordre

les choses deviennent infiniment plus dangereuses dés que le séjour sgepiiornérité, presque

aucun °tre vVvivant ne peut survivre dans un mil:i
secondes. Aucuné sauf |l es Arpenteurs des plans,
séjourner indéfiniment sans dommage en mémt e mps qudel l e | eur per met
pour voyager parmi les plans. Et il semble exister de rares entités, intelligentes ou non, capables de

vi vr e d a PRasmié¢léskdnties redoutés Eldrazi, une forme de vie capable de survs/tedan

Eternités Aveugles et semant la désolation de monde en monde.

Nature et évolution dgdansd 6 e x i st enc e

Les plans du Multivers sont i nnombrabl es. 1 S
limites du Multivers, et, de ce fait, onpeupsposer que | e nombre des pl an:
du moins assez astronomique pour gue cela revienne au méme.

Il existe des plans de toutes formes et de toutes tailles. Certains (comme Dominaria) contiennent des
syst mes sol airnees seonntti epads plobwuutvastes quobdun pe
(comme Ségovia) sont minuscules et regorgent de formes de vienéltess plus minuscules encore.
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Certains plans se composent gen&mes de mickplans soudés entre eux (ainsi Kamigawa est
compasé de deux micrplans: le monde physique, ou vivent les peuples mortels, et le monde spirituel
ou vivent les kami).

Chaque plan posséde unerweloppe q u i d®f init ses | imites au se
franchit, on se retrouve dans les Et&siAveugles. 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

autr e, par exempl e ° la suite dobéun catacl ysme
encdbmmagée, il devient possible de franchir physiquement ses liniitdevient alors extrémement
p®rill eux de sbdbapprocher des confins du plan, ce

est généralement fatal en quelques secondes.

Les plansd 6 e x i sdémvent> elang; le Multivers. On ignore comment au juspeutétre au
hasard, pedétre en se déplacant le long de lignes de mana qui formeraient un réseau dans les Eternités
Aveugles, peuétre selon des lois complexes et encore mystérisus Ce qui est S %ar
d®pl acent , quobdils forment parfois des groupes,
fusionnent | 6 unmsse des plan$ sembie joueeun rle dansgeurs mouvements.

Il existedeux grands types de p | a n sdand & &ultivessties plang naturels et les plans
artificiels. Les plans naturel s, gui sont venu
majorité des plans du Multivers. Mais il existe une poignée de plans artifiéietsacliire de mondes
créés de toutes piéces par de puissants Arpenteurs des plans.

La naissance, la vie et la mort ddans naturelsrestent des domaines mystérieux, méme pour les
Arpenteurs. Il semble que, tout comme les astres dans le monde rékelngesgissent, restent stables

pendant un certain temps, puis finissent par di s
l ongue, m° me compar ®e ° cell e des plus vieux /
éternelle. Il faut reconnaite qu e, jusqud- pr ®sent , dans | a pl
endommag®s, scind®s |, fusi onn®s ou d®truits, un
déune autreé

Les plans artificiels, en revanche, néont g u G uly énissenu r ®e d

n®cessairement par’ me&e feftondirseprarsadrt reux Les mage:
« stables>. Pour expliquer cela, il faut se reporter aux fondements méme de la texture du Multivers
| 6i mbrication entrd O0l®Rmer ®aki mdgphyei glhe enana. L

repose sur un ®quilibre spontan® qui sO®t abl it

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

[bexi stence ° peu pr s ind®finiment. De pl us, I
présentes sur le plan. Pour créer un plan artificiel, en revanche, un Arpenteur doit déployer une masse

consi d®r abl e de man a, g ium@ing et dne ifots le fplaruaréé,iilrdoite nt i
| 6al i menter constamment en mana afin de Fb6bemp-®°c
m° me. Cbbest wun effort c oissanisdt®s pubdnaens Ampentears. pour | e
De plus, un plaartificiel est entierement vide a sacréaton c 6 est ®gal ement ~ son
ci el et terre, ddoen model eri lelplas sgugeatgen fipahtivenir et (
di verses formes de vi e dep(esPhyredidnala firenteagondarhnems , d e

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

Lorsqubéun plan entre dans | a phase termenale d
stable et son enveloppe se d®chire, |l ai ssant vo
rtr®cit jusqud” di spara’"tre compl tement. Comm
habitants du plan sont peu & peu aspirés dans lesrEtet ®s Aveugl es, oY% il s me
nébont pas |l a capacit® ou | es moyens magiques dbo

objets contenus dans le plan sont anéantis.

Le Nexus

Dominaria est appelé leNexus» du Multivers. Cea veut dire qubil consti
vo¥%te dans | a structure du Multivers, et quéil
mana. Pour ces raisons, et & cause de son abondance en mana, Dominaria a suscité la convoitise de
nombr eux Arpenteurs au fil des mill ®naires. Les
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plan ont failli avoir, a long terme, des conséquences catastrophigratommagée par ces

cataclysmes successifs, | 6 e navmel eogpupxe eptl alnaii o *a idte
mana du pl an, gui avait entam® un d®p®ri ssement
plan tout entier. Or, Dominaria étant le Nexus du Multivers, son effondrement aurait eu des
cons®quences Ttivets@®ierh@nlignare ddng qudlla mesure au juste, mais il est
probable que des centaines, pétne des milliers de mondes voisins auraient été affectés.

Les efforts de | 6Arpenteur TO®f eiri et den pl usi e
4306 A.R., a la Restauratiom d e Domi naria et du Mul ti ver s. L
Mul tivers ont ®t® consi d@uésbnbdedDominpria,ilasngtureédniémd a s u i
de | 6®tincell e des Ar pdeartcenfénaisen a €té chang&elp laisse oi r s
i maginer ce qui se serait produit si Domi naria n
On ignore si Domi naria est | e seul plan “ jouer
dans le Multivers. Sitelestlecas on i gnore plus encore pourquoi c
de tels réles, ni si un Nexus peut se résorber ou apparaitr de maniére naturelle au fil du temps (on
pourrait i maginer gudun plan devienne iules Nexus
probl mes concernant | a nature et |l a structure

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

Moyens de wyager parmi les plans

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

Les Arpenteurs

Les Arpenteurs sont les seuls étres vivants, parmi les représentants des peuples intelligents, a
disposer de la capacité de voyaparmi les plans, de transplaner. Cette capacité leur est conférée par

ce que | es mages nomment | 6®t i ncel | etempsudu | i en
Mul tivers. L6®tincell e, au d®part dor matestde , s 0 ac
la vie de | 6Arpenteur et I ui r®v | e son pouvoir
transporter avec eux des objets et m°me emmener
général par de sortileges afin de leur permetge dsupport er |l e passage pa

Arpenteurs sont rarissimes et portés au secret, et ils suivent avant tout leurs propres intéréts, qui ne les
portent guére a laisser beaucoup de gens profiter de leurs pouvoirs.

Les portails: sortileges, édifces, artefacts

Léautre grand moyen de vVvoya g portail,p acaddeesutt passagp | an s
magi gue ®tablissant un passage entre deux: mondes
les portails naturels et les palsamagiques, qui a leur tour peuvent prendre des formes trés diverses

Il existe desportails naturels dans le Multivers ils prennent la forme de failles ou de plages
| umi neuses, sur des parois, sur Ist&avaseIlmemnenisubi en f
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 ou ils
apparaissent). lls permetteddnc aux notAr pent eur s de quitter |l eur pla
des trajets réguliers entre deux plans, mais ils sont trop rares et pas assez durables pour permettre aux
di ff® rents plans du Multivers dbéentretenir des r
Viennent ensuite leportails artificiels, c-addeesceux ouverts temporairement ou de maniéere
permanente par des magiciehs forme la plus simple consiste en sartilége de portail lancé
ponctuellement par un mage, et qui ouvre un passage entre deux plal 6 e xi st ence penda

trés limitée (de quelgues minutes a quelques hewes). por t ai | prend | a for me
semimat ®r i el |l e dbéaspect et ddsortiege atldemmana utiligéertaimsb | e s e
laissent mémeaovi r | e plan de destination ° | dautre extr
ce qui sby passe. Lorsqubéon traverse un portail,
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se passe exactement comme si le portail formait viaimentwneaout ur e physi que vers

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

franchis indiff®remment dans | es deux sens penda

économie, ne€onctionnent que dans un seul sens. De méme, certains portails sont congus pour

di spara’"tre d s que quelque chose (ou quelgque <c¢h
Les sortilegesouvrant des portailsont extrémement gourmands en mana, et tres Hiffic

concevoir pour des mages ne disposant pastéuxnes doéune ®tincell e doAr pe

jamais vu le plan ou ils désirent se rendRemarguons que les Arpenteurs -€o&mes peuvent étre

ameneés a concevoir et a utiliser de tels sortilegesnaf d 6 e mmener avec eux un p

compagnons ou des machines ou engins importants.
lui un lieu entieri une forét, une montagne, une cCitdr e r s un autre plan, ma i
exceptionnelles mte s si t ent ddé®nor mes guantit®s de mana,
| 6envel oppe du plan de d®part, ce qui nuit ~ sa

En raison des grandes quantit®s de mana que ne
exi st e t hantemepte auvratt@es partails pour de longues durées. La plupart duoiemps,
recours a des accumulateurs de mana pour alimenter durablement le portail en énergie uneciois celui
ouvert: on ®l abore donc des por-&dredesartetactsrepreduisantc oncr e
le méme genre de sortilége et permettant de maintenir le portail ouvert pendant un temps plus long,

VvVoire en permanence si |l a soubLaetdel manat dedd D]
dispositifs sont trée¥ ar i abl es sel on | e plan 0% ils sont b ©
Beaucoup constituent de véritables petits batiments, construits sur le modéle de portes, de dolmens ou

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

Au cours de | eur gu°te avide de dominati on, | €

portails a un point jamais vu auparavatgurs équipes dispasi e nt déartefacts por:
forme de gros cylindres ou de poignées garnis de cristaux noiratres, assez petits pour étre facilement
transport®s par un humanopde s e pditporidasla @ikej et s |
d 6 un ehoa unrpeu plus granders plusieurs destinations possibles, selon les paramétres choisis.

Au cours de I dlnvasion phyrexiane de Dominari a.
Dominaria furent des portails interplans prenant la forme de vaisseaein f o rdmeerclel 6 ar c s
amenés sur Dominaria par des sorts ponctuels, et qui ouvraient des portails plus grands et plus stables
par |l esquell es passaient ensuite Dedetsraffilemants s et
guerriersontprabb | ement ®t ® perdus apr s que Phyrexia f
pas nécessairement une mauvaise chose, quand on pense aux ravages que ces instruments, placés entre
| es mai ns d e s-sofcieranachiavéliqud, ®ni permis iawxyixians de commettre sur

des dizaines de plans du Multiversé

Engins capables de transplaner Aduiion

Un autre instrument exceptionnel de voyage entre les plans, mais dans le camp adverse, fut le
vai ssealAquiong | anet flldée ur on Caodition dodnaariemBeeconttee Phyirezia. Ce
vai sseau transportait, au ciur de ses machines,
mana, et qui lui permettait de générer devant la proue un portail susceptible de le transporter vers un
autrep an au choi Xade ek d®ddquibpGtgeidte [1ed r ®sul t at de m
recherche de | 6Arpenteur Ur za éatdoréee©t & ACtatd®@®mpeo
matériaux exceptionnels &t plusieurs concours de circgtances favorableCette technologie
dépassait de loin tout ce qui avait été construit sur Dominaria pendant les millénaires précédents, et il
s e mb | ebe daive r@steinégaléependant encore plusieurs sieclelis le Multivers et vaste, et les
mageet | es artificiers sont inventifsé

Autres étrescapables de transplaner
On a longtemps pensé que rien ne pouvait survivre dans les Eternités Aveugles. Rien, sauf les

Arpenteurseée et il existe des Arpenteund abhestt di
pas si surprenant de constater que dbéauOmaes forr
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observé, sur Mirrodin, de gros animaux difformes nhommi@sves cosmiques qui se nourrissent de

me®t al et sembl emt pdamabl d HadiGalel. erEtd&wrtout, il
| 61T tthelres terrifiants Eldrazi, entit®s d®fiant I
contempl ati on peut r en deseldfzoant ldngempsisd la tetrearrdé s d 6 u
plan en pl an, all ant jusqud”™ raser des mondes e
Enfermés par des Arpenteurs dans une prison magique située sur le plan de Zendikar, ils se sont
échappés récemment et menacentde nouvéa®q ui | i bre du Multivers. Qui

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

La liste suivante ne présente que les principaux plans explorés par, let jsur lesquels nous

sommes | e mieux renseign®s. Le Multivers ®tant i
vous emp°che doéy ajouter des mondes de votre inv
Les plans du Multivers sont tirpospiblerde founir Eiwxe et tr

description détaillée de chacun. Les paramétres 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 alalisteles sources doéinformation sur | dunivers d

Alara

Type de plan: naturel.

Forme : systéme solaire contenant une planete.

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

Ev®nements majeurs .deelqledphri avdantd5000 A.R.d la Diglocatiam
(Sunderingen V.0.) divise le plan en cinq micpdans apparentésBant, Esper, Grixis, Jund et Naya.
Plusieurs dizaines de millénaires apres, en 4603, les cing-plére se rejoignent et fusionnent lors
de la Confluence.

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

Géographie: mal connue. Aprés la Confluence, chacun des cing rpiars devient un royaume du
plan réunifié, adjacent awautres. Bnt, Esperet Grixis possédent une mer, tandis que les trois autres
royaumes sont plutot continentaux.

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

rivalisent doéhonneurtesadominé paulesarthdsun syst me de cas
Esperest une magiocratie sectaire dirigée par les Athermantés, un ordre de sorciers persuadés que la
r®al it® doit °tre am®lior®e en infusant wun al |l i &
vivantes.

Grixis estune désolation pourrissante ou les démons et les seigneurs liches traquent les derniers étres
vivants pour absorber leur énergie vitale et alimenter leur proprgieon

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

Nayaa abrit® autrefois un empire | ®oni n, | empi i
nuages, qui vivent dans les montagnes, et les Nacatls saw@de jungle, qui cohabitent avec les
elfes et les humains et vénerent les colossales bétes appelées gargantuesques.

La guerre g®n®ralis®e qui sbensuit apr s |l a Cort
dans chacun des cing anciens miglans

Inspirations. Bant: | 6i d®al chevaleresque dohonneur et dobar
Troyes), et | 6ar m®e d o ALkronmues de darrsae C.8. Lewis@aouiler t om

rassemblement de peuples bariolEsper: toutes les histres de savants fous, dans des visuels
r®sul tant doéun m®l ange dOoArt No Guxsanud,i nupeo rstuer rq®uael
histoire de zombies et de nécromanciehmd: Conan le Barbarele Robert E. HowardNaya: les

ci vi | i smeétigueoCerstralel(Azfeques, Maydgrzand 6 Edgar Ri.ce Burroughs

Dominaria, le «Chant de Dominia

Type de plan: naturel.

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

Dur ®e d e 420 jpuasrnanr&sees.

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

Particularité : Dominaria est le Nexus du Multivers.
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Ev®nement s maj eur s .lkeévédnéntentssajewddee | dbhi pt anre de
sont trop nombreux pour étre tous cités|afChronologie du MultiversEn 4205 A.R., les Phyrexians
font fusionner le plan artificiel de Rajh avec Dominaria au cours du Recouvrement planaire
(Planeshify. En 4505, apres une périodedfpérissement | e pl an est sauv® de |
groue dOdArpenteurs et se remet |l entement de ses bl

Etat en 4600 A.R. existe toujours.

Géographie: assez bien connukes principaux continents sont

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

Aerona, continent en forme de S situ® ~ | 6est de |
Dj amWraa par I a me rinsdAerond abdita au sy dea pakioR<s foresti@resnde

Verdura et de Barbarau centre la forét de Llanowar un peu plus au nord B
mont agnes de Hurl oon au centre et; leat nhanonl dexs
nord, dans les régions froides et montagneuses, la nation barbare de Keld2 | 6 Ar pent euse
fait transpl aner la for=°t de Linciel . UWhequsis | e

continent situé au seel s t dédAer ona abr iShaaod, etaau nosdued sept ithsf o r ° t

lumiered 6 On e a h .

Aerona se trouvgrossomoda u centre dbéune myriade dbé | es 1 ®paé
et de tailles tr slesDenmainesaAulsieast, pagnices Tléspentre Aeeqatp e | | e
Dj am¥%r aa, se tr ouw®Baardaneltd "|16e | veo | tubdmngRistqaugeeolodsuele d 6
laquelle se matérialise la Forteresse de Rajh pendant le Recouvrement planaire qui est le temps fort de
| 8l nvasi onloipbhusude xdeamighr s de kil om tres de tout coc
trouve Tolabidd%e Id&Ar penteur Urza fonda wune acad®mi
reconstruite, et qui existe toujours.

Dans | 6h®mi sph re sud, d erisiare ucdntnaehtequi,Dgna lesYiempsa | s e
anciensf or mait une masse ° peu pr s rectangul aire.
guerre intestine qui donna naissance ° Phyrexi a
alors plusieurs petitsroyenes:  ° | 6 extr °me est, Argive, bor d®
cavernes de Koilos ~ | 6ouest de <ces mo;nau aegtreseids une tégon r oy a u |
partagé entre plusieurs cités cotieres, dont Kroog” | 6 ou e st ,eppesnmogheuse® @i sen d e
trouvaient Sarinth et Terisia. Ausodu e st s e t r oNamatisén édolé del magieddigigéd. a t
par un college de sages. Au s t , coO®t ait I 6" 1l e abritant l a fo
cataclysme qui termina la @ue Fratricide entre Urza et Mishra en 60 A.R. Quelques siécles plus
tard, pendant | Cre gl aciaire, tout | e nor d du
Ronom. Plusieurs foréts apparureau sueest, Fyndhorn, et au certsad, la forét d la Yavimaya.

Le royaume du Kjeldor domi nai t |l a partie est,
montagnes de Karpluse et les steppes de Balduvia, au nord, et que le centre du continent était en butte
aux agissements du nécromancienddil.Ver s | a fin de | 86Cre gl aciaire
tri bus barbares sodéunirent pour former | e royaume
€ | 6ouest de Tanmngasn acensenémobupeu conmMtafa, et pl L
petit continent de formevale qui abrite plusieurs peuples exotiques tels que les avemains et les
nant ukos, et 0% de nombr eux habitants déAer ona
massacres et | es d®vastations pr oveot@gpa@eOtarmar | 01
Le puissant artefact nomm® | e Mirari y provogque

Loin au sud de Terisiare se trouve le continenbagadia ou, dans les temps anciens, prospéraient
les empires sarpadiens, dévastés parlasaitep |l es i nvasions barbares et
aussi guel que part dans | 6Calignan ls el endra@t dessDomlinagau e s e
0% | 6on conna’t |l a technologie des ar memese feu
trouve un continent polaire inexploré.

Dans | 6h®mi sph re nord, ~ | 6est de Blivafamiduxaa, se
par les dragons qui y régnent en maitres incontestés de la chaine alimentaire, mais aussi par les tribus
desf i ers barbares ghit3¥%ks et |l es tribus de viashi
hospitaliers. Pl us au nor d V¥ideottoSumerieurinéxplsét | e cont
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Inspirations. Tres diverses selon les continerttisel es peupl es. lUegeudeorde i nent
Donjons & DragonsLe continent de Djanmaa: les cultures et les mythologies africaines.

Grégefeu

Type de plan: naturel.

Forme:i nconnue. Mer de magma sem®e dbé | es habitabl
Apparu en : inconnu avant 4000 A.R., probablement avat 000).

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

avec |l es plans de Rabiah et de Dominaria, par |0
Etat en 4600 A.R. existe toujours.

Géographie: inconnueUnlieudi t est | 6" Il e de Na©r, habit®e par
favorisent en g®n®ral | e commerce avec | es march

Inspirations. L 6 a r ¢ h ® mgndeevoladnique; les myhologies du Proch®rient.
Kamigawa

Type de plan: naturel.

Forme:deux pl ans jumeaux, | 0un abr i tleamonhde $peitueno nd e
des kami, superposé | 6 u n comme déwx dimensons paralléles (les kami circulent cument

de | 6un. "Ladd&hotme) exacte du mondel psbHaigguadpade.
monde plat.

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

Fv®nement s maj eur s . eerrel déshkamsi,ten BA3B50.der 1 aA5 0, | 6

kagachi, lami gardien du voile separant les deux mondes, est remplacé par un nouveau gardien.
Etat en 4600 A.R.: existe toujours.

Géographie: Kami gawa, t el qguodi l appara’t pendant | a G
par deux chaines montagneusesaivun axe nord u d . € | 6ouest sO6® vent |
peupl ®s dbéogrranies ekt muh®dbatr bmees ~ | 6est, |l e grand

au sud, bordé de foréts et de contrées fertiles. Son embouchure forme les larges dhinga®aleou

| 6acad®mi e de magie du m°me nom est bO©tie sur u
dessusdeschutesu centre, ce sont | es pl ai ndasiwyodandal 6 Ar ab
et de ses samour a pssparurelndueke régionme forétscotiedo@upls serpentl 6 e

desorochis | es nombreux petits cours dbébeau qui irroi
nor d, 0% se d®versent des cataractes dpsrrémonsnant
inconnuesA|l 6 est de ce | ac s 0 ®olugddehtlas hoenmest® gezumiDanma r ®c a g

le ciel de Kamigawa, sur les nuages, se trouvent les demeures des lunaréens, des sorciers manipulant la
brume.
Inspirations. La mythologie japoriae, | 6 RrincesseeMononokde Hayao Miyazaki

Lorwyn/Sombrelande

Type de plan: naturel.

Forme : inconnue peutétre un monde plat

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

Ev®nements maj eur s .Quelque pant iavartld 000, ene duissamie sarciere
native de Lorwyn instaure le cycle de la Grande Aurore, qui change périodiquement Lorwyn en sa
contrepartie obscure, Sombrelande. Pendant des siécles entiers, Lorwyn reste dans un printemps
perpétuel ou il ne fait jamais congpément nuit, puis la Grande Aurore survient et le plan devient

Sombrel ande, pl ong® dans une nuit per p®tuell e p
transforme de nouveau en Lorwyn. Vers 48006 0 O , | 6enchant ement desst bri
jours et des nuits reprend sur Lorwyn.
Etat en 4600 A.R. existe toujours.
Géographie: ma | connue. On sait quéil néy a pas de m
dense de cours dbéeau, de f 1l euves atitectdsendinsi vi r e
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pendant | es printemps multis®cul aires de Lor wy
peuples cohabitent dbéassez pr s, tandis que dan
méme et adopte une attitude craintiveastite.

Inspirations. Lorwyn: les contes de fées, les fables, les pastorales Ma g i cde é.rFrank6 Oz
Baum le film Dark Crystal Sombrelandel es contes de f ®eHalloweermlies e s |, | 6
univers gothiques de Tim Burton, la mythologadtique et le folkloreles iles anglmormandes.

I
S

Mercadia

Type de plan: naturel.

Forme : inconnue (probablement monde plat de dimensions restreintes).

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

Ev®nement s maj eur s.Ed4205 IéaisssduAmuilonsurvidni et graveaume de
nombreux troubles politiques, dont la chute des Phyrexians infiltrés dans le gouvernement de
Mercadia City.

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

har moni eusement . A qguelque distance de | a ctte
f®es. A |1 06int®rieur des ter r e sunesspe@dcularemontagnevi | | e
i nver s®e dont la base ®troite sO6®l argit en un v
accidenté et se partage en plusieurs canyons. Auonareé st s 6®t end | a for°t de
est, le Bois profondqui abriteOuramos le sanctuaire de Ramognéré par les elfes et les dryades

comme le dieu créateur de Mercadia (en réalit¢ undragwarc hi ne de | dar m®e doéUr z

depuis Dominaria au moment du cataclysme final de la Guerre fratricidamgortant avec lui un
groupe de r®fugi ®s de |l a .for°t doArgoth et de 160
Etat en 4600 A.R.: existe toujours.

Mirrodin
Type de plan: artificiel.

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

Forme: systéme solaire contenant @ h  r e m®t al | i gpetieplahete( déd et ai t ba
450 km de diametresoit un peu plus du tiers de la taille de la Teremtourée de cing soleils dont
chacun est en r ®alit® udescindg awuldurdgcesdaeilsnsanh @arfoig u r de

appel @sesé»). lca majorité des habitants vivent a la surface, mais la sphére est creuse et ses
profondeurs sont également habitables.
Apparu en : inconnu, entre 4205 et 4305 A.R.
Ev®nement s matgire durpan. Enet306, &drn csée le golem arachnéen Memnarch,
qgudi l | ai sse seul cComme gaordioempudwpap! ame Marmbrs
phyrexiane devient fou et entreprend de devenir maitre du plan eAiedépart le plan ne posséede
gue quatre soleils vers 4305, au cours des événements menant a la défaite de Memnarch, le
cinquieme soleil de Mirrodin jaillit des profondeurs du monde et se place en orbite.
Etat en 4600 A.R. existe toujours.
Géographie: mal connue. Les principaux liewits sont bien connus, mais on ne dispose pas de
carte officielle de la surface du plan. Les plaines de Mirrodin sont nomméekdeyps de Rasoirsa
cause des prasaigcoupantesdqdily poussetdes humains de la tribu des Aurioks et les
hommesf auves | ®onins y cohabitent. Les | ®onins obd¢
kha, qui réside dans la cité fortifice de Tdqr, le plus important campement des |éonida
sanctuaire léonin important est la Caverne de lumiéere, urctiatgé de mana blanc dans lequel les
jeunes | ®onins vont passer un rite de passage po
Quel que p aMardesvi-aegerg n df aliaa e dodédun m®t al l' iquide en
mercure du monde dan@tallchromé dux refietmiBses, ted pehties aux sommets
effilés, parfois reliées entre elles par des excroissances de métal. Sur une de ces iles se trouve la cité
fortifiée de Lumengrid, ou vivent les vedalkens et les sorciers neuroks.
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La région deMephidrossest le plus grand marais de Mirrodparsemé de cheminées crachant un
gaz délétere, le nécrogen#é hanté par les humains morioks et les muitants nims au tems de
Memnarch, il était dirigé par le nécromancien Getli résidait dans |I€aveau des Chuchotements

Les montagnes formant lah a” n e daiOecondaissables a leur couleur de rouille et aux
ph®nom nes magn®tiques qui sy produisent, doni
métalliferes massives maintenues en sosijpe@ addessudes sommets. Les barbares vulshoks y
cohabitent tant bien que mal avec différents clans de gob€kssderniers ont pour sanctuaire la-cité
fourneau de Kuldotha, ou ils forgent et recyclent leurs armes et leurs outils. lls pensent guebaufo
gigantesque qui forme | e centre de | a montagne
doAci er .

Enfin, la plus vaste forét sur Mirrodin est une jungle orgadtallique appeléé& Filandre, qui
abrite les elfes sylvoks ates trolls, gardins de la mémoire du monde, groupés autour de leur

principal sanctuaire, Tel i | ad, | 6Ar bre des rr®cits, un ar bre n
vieux sur Mirrodin.

On trouve ausssur Mirrodinun d®sert nomm® | e Vi dees méalliquesnant ,
et dépourvu de toute viQuelgue part se trouve le palais@aldroon r®si dence de | 6ATr
l orsqudi l se trouve sur Mirrodin (mais il est s

formées par une treille de mycosyase, au centre de laquelle se trouvadgau de Mirrodin une
sphére de métal creux dans laquelle Memnarch avait établi son repaire, le Panoptique, depuis lequel il

observait |l 6ensembl e du monde ° | 6ai de petite s es
golems appelés myrs).

Le noyau de Mirrodin est | e ciur de IllLacarmg i vi t ®
m nent directement du noyau j:lagagvarde de ldumieré @es ent s
Iéonins, le Bassin du savoir desdalkens, le Caveau des Chuchotements de Mephidross, une caverne
guel que part dans |l a cha" " ne d6éOxidda, et un end
déun di squeCd umiestuxpas un hasard si htd&issprr i nci p
ces Lacunae elles sont propices a la pratigue de la magie et aux recherches magiques avancées.

Hi storiquement, ce sont par c¢ces cing Lacunae qu

formés les uns aprés les autres sous forengpthéres de mana pur dans le noyau du plan. Aprés la
mise en orbite des soleils, les Lacunae sont moins actives, mais existent toujours.

Phyrexia

Type de plan: artificiel.

Créateur:un Arpenteur inconnu, qui prenait souvent |

Basede mana: mana noir.

Forme : neuf sphéres de métal concentrigiaplusgrandd e | a t ai | ISeulethpartiee pl ar
intérieure est habitééormant neuf mondes gigognées sphéres sont closessuretied mes et ndon
pas de ciel de chaque sphee , on voit seulement | denveloppe de

couche de nuages de fumée noirdMeaque sphére présente des paysages et un écosystéme différents.
La lumiere, grise et sinistre, qui baigne chaque sphére, provient a chaque chiteaun ®c | ai r a
disposé sur la surface de la sphetré -dassus

Apparu en : inconnu (au moins5000 A.R.).

Ev®nements majeurs . Hhel798hi dtbamirne fdei pramt magi
chassé de Dominaria en compagnie de ses partisanetnst al | e sur | e pl an, C
statut de diewsorcier.Plus de 9000 ans aprés, en 4205, les neuf Spheres de Phyrexia sont ravagées par
les neuf Arpenteurs défendant Dominaria. Yaugzebul part sur Dominaria, ou il est vaincu et trés
certairement détruit.

Etat en 4600 A.R. incertain. Le plan existe peétre toujours, mais il a été ravagé et est
probabl ement en cours dobéeffondrement progressif

Géographie: Les neuf spheres de Phyrexia présentent les aspects suivants

La Premiére sphérdla plus extérieure et la plus vaste) est une parodie mécanisée de la nature,
pr®sentant un paysage de plantes et dbdédani maux f
(ainsi que dansek trois suivantes) que sont engendrés les Phyrexians, siauméade «ritons»,
organismes vivants procréés artificiellement dans des cuves, puis élevés et endoctrinés par les prétres
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avant doé°tre mis au travail dans | es diff®rentes
greffes et métamorphosessuc cessi ves au fil de | 6avancement de
La Deuxiéme Spherest une désolation de métal et de cheminées crachant une épaisse fumée noire.
La Troisieme Sphér@st un réseau inextricable de tuyaux et de canalisations métalliques.

La Quatrieme Spreabr i te | es fourneaux de Phyrexia et
guerriers de | 6ar mPe phyrexiane.

La Cinquiéme Sphéerm 6 est qudun i mmense oc®an compos® dobéht
de sang aux Phyrexians les plusoxnpletse , t&-dire tes plus avancés dans leur métamorphose
déorgani smes vivants en machines infernales.

La Sixieme Sphérabrite les chambres du Cercle Intime, le collége de conseillers de Yaugzebul.
La Septieme Spherest la Sphére des Chatiments, ou tous les esndenPhyrexia, ainsi que les
Phyrexians ayant trahi ou décu le Pére des Machines, sont condamnés a des tourments éternels.

La Huitiéeme Sphérec ont i ent de | 6®nergie pure, fond®e sur
Phyrexia.

La Neuvieme Sphérestle sanctuaire et la résidence du désucier Yaugzebul, ot nul autre que lui

néa |l e droit de p®n®trer.

Inspirations. L 6 En f er leMord® atisengard dae Seigneur des Anneagxp our | daspe
«le Mal industriel»), les robots du filnPlanéte hdante, les ilustrations de Brom

Rabiah

Type de plan: naturel.

Forme : inconnue.

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

£v®nements maj eur s .Alume daté imdormueddvaris 000),uun ghénanmene
magique de nature inconnue proueda duplication du plan (et de tous les étres présents a sa surface)
en 1001 exemplaires © I 6origine identiqgues.

Etat en 4600 A.R. existe toujours.

Géographie: inconnue.

Inspirations. Les contes dellille et une nuitsla mythologie arahde merveileux musulman

Rajh

Type de plan: artificiel.

Créateur : Yaugzebul dieusorcier de Phyrexia, et ses serviteurs

Base de mana mana noir.

Forme:sph re de fluipierre de | a taille doéune pl a
du plan de Dminaria.

Apparu en : quelque part entre 4000 et 3400 A.R.

Ev®nements maj eur s .BEhet205 AR.les Plyiexiaas fahtufusignhea la plan
artificiel de Rajh avec Dominaria au cours du Recouvrement plardéesshif].

Etaten4600A.R:le pl an a fusionn® avec Dominaria en 42¢

Géographie: mal connue on ne connait que les principaux liedits. La Forteressed e | 6 i ncar ma
qui dirigeait Rajh au nom de Yaugzebul, forme le centre du plan. Elle est suspendue i nt ®r i eur
chemi n®e doéun yaocunoukendars e daleriesasouter@aines du Foureanante la

fabrication de la fluipierre qui compose le ssug | du plan entier, et ne ¢
reproduire la géographie de Doraria.A | 6i nt ®r i eur m° me de | a Forter
en forme | e corps principal, se trouve |l a cit®
librement accepté de travailler pour lui, méritant ainsi le noBitedes traites A | 6 ext ®r i eur ,

tribus humaines, les Kor et les Dal, vivent dans les steppes tourmentées des régions périphériques de la
Forteresse. Plus loin encore, la plus vaste forét de Rajhlestdade Linciel habitée par les elfes de
Lincieletlatrib humai ne des Vecs, men®s par un sage ap
large mangrove appel&ouchemeyou rédent des ondins belliqueux.

En 4205, lorsque Rajh fusionne avec Dominaria, la Forteresse transplane et se matérialise au sommet
duprnci pal volcan de 16" 1l e déUrborg. Peu apr s, P
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