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R.E.D.O.N.

L’imagination au pouvoir
Avant propos.

Le Livre Saint des Anges se propose de présenter un « tour d’horizon » des êtres supérieurs bons que l’on trouve au service des Dieux.

Dans l’imagerie populaire, ces créatures immortelles portent le plus souvent le nom générique d’Ange…

Mais tous les « esprits de lumière » qui servent les divinités ne sont pas des « anges » au sens stricte, et on pourra opérer une distinction très nette par exemple entre les anges qui servent les Dieux du panthéon de Praïos, et les esprits qui servent Dame Nature…

C’est à mieux comprendre ces nuances que s’attache le présent ouvrage… Bonne lecture et bon voyage au pays de la lumière !

Les « Anges »

On qualifie largement d’Ange toutes les créatures supérieures au service d’un Dieu ou d’une Déesse.

Pourtant les faits recouvrent une réalité bien plus complexe que cela. On découvrira qu’il existe, au service de chaque Dieu, une hiérarchie bien particulière d’Archanges, d’Anges, d’Angelots, que tous ont des prérogatives particulières, des pouvoirs bien spécifiques et que les confondre revient à les méconnaître totalement tant ils sont différents.

Leurs pouvoirs communs sont :

- Infravision (rayon variable)

- Ultravision (nyctalopie) (rayon variable)

- Téléportation (sans erreur)

Les « Anges » sont tous doués d’une forme de Télépathie, et peuvent donc comprendre toute créature intelligente et converser avec elle si besoin.

Résistances.

	Attaque :
	Dégâts affectés selon le facteur :

	Acide
	Entiers

	Electricité (foudre…)
	Demi dégâts

	Feu
	Demi dégâts

	Froid
	Demi dégâts

	Gaz (empoisonné)
	Demi dégâts

	Poison
	Entiers

	Projectiles Magiques
	Entiers


La présentation des « Anges » est organisée en 3 chapitres :

Chapitre I
Les Anges

Chapitre II
Les Anges de la Nature

Chapitre III
Les Serviteurs Spéciaux

Chapitre I
Les « Anges » de Los, les Serviteurs des Dieux

Ce sont les êtres les plus proches, physiquement, des anges tel que tout un chacun les imagine.

Grands, blancs et lumineux à la fois, portant une longue et large épée de lumière, ils ressemblent beaucoup aux anges de la tradition chrétienne.

Lorsque meurt une homme de bien dont la conduite fut irréprochable, mais aussi exemplaire, il arrive que les Dieux décident d’élever son âme à la condition de « serviteur extraordinaire ».

L’âme devient alors un Angelot qui servira les Dieux pour leur plus grande gloire.

Plus tard, s’il s’avère que cet Angelot sert particulièrement bien les dessins des Tout-Puissants, il pourra être élevé au rang d’Ange. Sa puissance deviendra bien plus grande, et il sera appelé à un service plus important.

Enfin, si cet Ange mérite particulièrement à nouveau, il se peut qu’il accède au rang le plus élevé, pour une âme non-divine, celui d’Archange !

N.B. : certains Angelots, Anges, Archanges ne furent jamais incarnés en hommes mortels, mais créés pour être directement les serviteurs des Dieux… On nomme ces esprits des « Anacarnésis » : un Ange Anacarnésis est un Ange qui ne connut jamais la condition de mortel.

On y trouve, classés par ordre de puissance :

- Les Solars, aussi nommés « Archanges »

- Les Planetars, aussi nommés « Anges »

- Les Devas, aussi nommés « Angelots »
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SOLAR


ARCHANGE

(~3,50 m)(selon la divinité servie)

(beau, lumineux, grand, puissant…)

(Nb rencontré : 1, ou 1~4 individus)

(Vitesse : 16 m/sec au sol ou ~ en vol)


 Résistance à la Magie 85%.
E.V. : 250 (régénération de 7 pts/ass)
Co : 22 In : 20 Ch : 24 Ad : 18~20 Fo : 24 


Sag : 24 Beau : 18~20 Con : 20 Per : 22 


 4 Att./ Assaut.
Att : 18
Pr : 8* (naturelle)


Prd : 17
P.I. : 1D+25 (épée à 2 mains sainte +5)
PSI : 354
ou  1D+12 (arc saint+5)

Att : toutes  Def :toutes 
* un Solar ne peut être blessé que par des armes magiques +5 (ou mieux)

POUVOIRS au niveau 18 de maîtrise.
- Lumière éternelle (10 m autour de lui)
- Hétéromorphisme (1x/j)
- Animation d’objets(3x/j)
- Projection Astrale
- Mots de commandes (muet, cécité…) (1x/j)
- Transformation d’objets (1x/j)
- Bannbaladi
- Confusion  (3x/j)

- Télékinésie (300 kg) (3x/j)
- Horreur Terreur (1x/j)
- Foudre (1D6 x 5D8) (3x/j)
- Pilier de Feu (1x/j)

- Invisibilité aux animaux (1x/j)
- Lytomorphose (3x/j) 
- Médousa (3x/j)
- Trouble (3x/j)

- Rayon de Feu (90 Pts) (3x/j)
- Boule de Feu (grosse) (3x/j)
- Cône de Froid (3x/j)
- Amok (3x/j)

- Respiration Aquatique (3x/j)
- Ténèbres éternelles (10m) (3x/j)
- Nécromancie (3x/j)
- Nécroanimation (3x/j)

- Suggestion/Injonction
- Jet de Couleurs (1x/j)
- Régénération (1x/j)
- Restauration (1x/j)
- Tempête de Feu (50 Bl/sec, 30 m, 5 ass) (1x/j)
- Paralysie Musculaire (1x/j))
- Charme Masse (3x/j)
- Résurrection (3x/j)
- Connaissance des Alignements (3x/j)
- Souhait pour autrui (1x/j)
- Marche des Vents (7x/j)
- Permanence (3x/j)

- Téléportage sans erreur
- Vol
- Lévitation
- Voyage planaire

Détections : invisibilité – mal – poison – mensonge – magie – scrutation – passages - maladie

Dissipation : magie – poison - invisibilité

Immunité : Charme, Hypnose, Domination, Confusion, Mort Magique

Création : Globe de Protection contre le Mal (10 m de diam).

PRODIGES au niveau 12 de Prêtre.
- Communion ou Théopathie
- Bénédiction des Armes
- Bénédiction des Armures
- Marteau Spirituel

- Eau et Nourriture Miraculeuse
- Courage Prodigieux
- Interaction Divine
- Sanctification

- Imposition des Mains (30 pts) (7x/j)
- Poing Vengeur
- Prophétie
- Sceau du Secret

Ainsi que tous les prodiges liés au Dieu qu’il sert (tous les prodiges pour un Solar de Los).

DISCIPLINES PSI 
- Télépathie animale (4ème)
- Altération de l’Aura (5ème)
- Equilibre Corporel (8ème)
- Lecture d’Objet

- Arrangement Molléculaire (16ème)
- Réduction (24ème)
- Télékinésie (24ème)
- Projection Télépathique (24ème)
DESCRIPTIF
Les Solars, ou Solaires, ou Archanges, sont de grands esprits, créés par Los pour servir les divinités.

Le premier d’entre eux, Iä, fut conçut juste après Praïos, Dagoth, Kéhoth (Satan) et Dame Nature, pour apprendre aux Grands Esprits le secret de la création. Ensuite, Iä fut envoyé comme émissaire par Praïos et Dagoth auprès de Kéhoth peu avant sa chute. Il fut corrompu par le pouvoir de Kéhoth et demeura longtemps auprès de lui, travaillant à de sombres créations. Il est désormais un Archange déchu, un esprit solitaire.

Les Archanges sont doués de grands pouvoirs afin d’accomplir les desseins de leur maître. Ils peuvent intervenir n’importe où si leur Divinité le leur commande.

Ils commandent généralement à un groupe d’Ange (Planétaires)…

Seul un Dieu majeur peut avoir à son service un ou plusieurs de ces Solars.

Généralement Bon, leur alignement précis est celui du Dieu qu’ils servent. Il existe des Archanges L.N. à légères tendances bonnes, au service de Dagoth par exemple.

Sur un autre plan que son plan d’appartenance propre, le Solar ne peut être affecté que dans sa forme matérielle. Si celle-ci est détruite, il ne peut se re-matérialiser qu’au terme d’un délai de 70 années.

Un Solar ne peut être asservi et son âme ne peut être capturée ou détruite.

Combat : les Solars sont le plus souvent conciliants et tentent d’éviter les combats. Ils préfèrent utiliser leur magie, leurs prodiges, leurs facultés psioniques. Cependant, s’ils interviennent en temps qu’Ange Exterminateur, ou si on ne leur en laisse pas le choix, ils combattent avec leur terrible épée sainte +5, se montrant capables de prouesses rarement égalées.

Un Solar n’est jamais surpris et il peut toujours attaquer en premier s’il le désire.

Sous leur forme naturelle, les Solars sont très grands, environ 3,50 mètres, leur peau est légèrement cuivrée, leur cheveux sont bronzes et leurs yeux topazes.

DIVERS
Solars connus

Pour Los directement : Michal et Gabrial, « Gouverneur des Archanges et des Anges », « Guides des Ames », « Présidents aux Jugements des Ames »…

Ainsi que : Murial, Vifien, Dorief
Pour Firun : Héladien

Pour Thylos : Fernial (aussi protecteur de l’abbaye de Corvine)

Mythes célèbres

Michal donna jadis son épée au roi Vivien
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PLANETAR


ANGE

(~2,50 m)(alignement selon la divinité servie)

(lumineux, fascinant, impressionnant…)

(Nb rencontré : 1, ou 1~8 individus)

(Vitesse : 14 m/sec au sol ou ~ en vol)


 Résistance à la Magie 75%.
E.V. : 180 (régénération de 4 pts/ass)
Co : 20 In : 20 Ch : 21 Ad : 18~20 Fo : 21 


Sag : 21 Beau : 18~20 Con : 20 Per : 23 


 3 Att./ Assaut.
Att : 18
Pr : 7* (naturelle)


Prd : 16
P.I. : 1D+19 (épée bâtarde sainte +4)
PSI : 288
ou  1D+10 (arc saint+3)

Att : toutes  Def :toutes 
* un Planétar ne peut être blessé que par des armes magiques +4 (ou mieux)

POUVOIRS au niveau 16 de maîtrise.
- Lumière Perpétuelle (10 m autour de lui)
- Hétéromorphisme
- Animation d’objets(3x/j)
- Projection Astrale
- Mots de commandes (muet, cécité…) (1x/j)
- Transformation d’objets (1x/j)
- Bannbaladi (3x/j)
- Confusion  (3x/j)

- Tempête de Feu (30 Bl/sec, 15 m, 5 ass) (1x/j)
- Horreur Terreur (1x/j)
- Foudre (12D10) (1x/j)
- Pilier de Feu (1x/j)

- Forme Ethérée (2 heures) (1x/j)
- Cône de Froid (3x/j)
- Marche des Vents (7x/j)
- Voyage planaire
- Résistance au Feu (20 min) (1/2 dég) (1x/j)
- Nécromancie (3x/j)
- Vol
- Lévitation
- Résistance au Froid (20 min) (1/2 dég) (1x/j)
- Restauration (1x/j)
- Contrôle de la Météo (1x/j)
- Invisibilité indétectable
- Salender Mutander (3x/j)
- Transformation en fumée (1x/j)
- Téléportage sans erreur
- Shillelagh (3x/j)
- Connaissance des Alignements (3x/j)
- Souhait Mineur pour autrui (1x/j)
- Danse Folle (2x/j)
- Métal Brûlant (1x/j)

- Alliance avec les Animaux (1x/j)
- Exorcisme (3x/j)
- Paralysie Végétale (1x/j)

- Boule de Feu (moyenne) (3x/j)

Détections : invisibilité – mal – poison – mensonge – magie – scrutation – illusion - maladie

Dissipation : mal - magie – illusion (3x/j)

Immunité : Charme, Hypnose, Domination, Confusion, Mort Magique

Création : Globe de Protection contre le Mal (6 m de diam).

PRODIGES au niveau 10 de Prêtre.
- Communion ou Théopathie
- Bénédiction des Armures
- Marteau Spirituel
- Sceau du Secret

- Eau et Nourriture Miraculeuse
- Courage Prodigieux
- Sanctification
- Poing Vengeur

- Imposition des Mains (20 pts) (3x/j)


Ainsi qu’une grande partie des prodiges liés au Dieu qu’il sert (choisis sur l’ensemble des Dieux pour un Planétar de Los).

DISCIPLINES PSI 
- Projection Télépathique (18ème)
- Télépathie (14ème)
- Altération de l’Aura (5ème)
- Domination de Masse (8ème)
- Agitation Moléculaire (14ème)
- Domination de Masse (14ème)
DESCRIPTIF
Les Planétars, ou Planétaires, ou Anges, sont des esprits créés par Los pour servir les divinités.

Lorsqu’ils sont au service d’un Dieu « majeur » les Anges sont encadrés par des Archanges, mais si le maître qu’ils servent ne possède pas de Solars, ils lui rendent compte directement. De fait, les Anges possèdent des statuts très différents de l’un à l’autre. Certains Anges seront particulièrement priés et importants, alors que d’autres demeureront plus obscures, enfin un ange pourra être très connu d’un peuple et pratiquement inconnu d’un autre. 

Les Anges commandent souvent à des compagnies entières de Dévas (angelots).

Les Anges sont utilisés comme émissaires, messagers, parfois même exécutants ou bourreaux par le Dieu qu’ils servent. S’ils sont assez puissants et résistants pour s’acquitter de la plupart des missions, il n’est pas rare que deux ou trois anges agissent de concert.

Généralement Bon, l’alignement précis de l’ange est celui du Dieu qu’il sert. Il existe des Anges L.N. à légères tendances bonnes, au service de Dagoth par exemple.

S’il est tué sur un autre plan d’existence que le sien, le Planétaire se trouve confiné pour un siècle dans son plan d’origine.

Combat : lorsqu’ils sont envoyés en mission les Anges sont autorisés à faire usage de leur arme au corps à corps seulement pour accomplir les desseins de leur maître. Il s’agit toujours d’une épée de type bâtarde sainte +4, ou d’un arc saint +3

Un Planétar n’est jamais surpris.

Sous leur forme naturelle, les Planétaires sont grands, environ 2,50 mètres, leur peau est très pâle, parfois ivoirine, ils n’ont jamais de pilosité et leurs yeux sont ambres.

DIVERS
Planétars connus

Pour Hésinde : Anaxaël et Sofoël

Pour Thylos : Asfanal

Pour Rondra : Irael

Pour Kerdol : Serfal (monde de Kerdol).

Mythes célèbres
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DEVA


ANGELOT

(~2,10 m)(alignement selon la divinité servie)

(lumineux, intrigant, séduisant…)

(Nb rencontré : 1, ou 1~20 individus)

(Vitesse : 12 m/sec au sol ou ~ en vol)


 Résistance à la Magie 65%.
E.V. : 145 (régénération de 1 pt/ass)
Co : 16 In : 16 Ch : 18 Ad : 18 Fo : 18 


Sag : 18 Beau : 19 Con : 18 Per : 20 


 2 Att./ Assaut.
Att : 16
Pr : 6* (naturelle)


Prd : 14
P.I. : 1D+13 (masse d’arme mag +3)
PSI : 210
ou  1D+6 (arc saint+1)

Att : A, B, C, E  Def : F, G, H 
* un Deva ne peut être blessé que par des armes magiques +1 (ou mieux)

POUVOIRS au niveau 12 de maîtrise.
- Lumière (20 m autour de lui)
- Hétéromorphisme
- Barrière de Lame (1x/j) (mur de 20 m²)

Détections : invisibilité – illusion 

Dissipation : magie – illusion (3x/j)

Immunité : Charme, Hypnose, Domination, Mort Magique

Création : Globe de Protection contre le Mal (3 m de diam).

L’âme d’un Deva ne peut être emprisonnée ou détruite.

DISCIPLINES PSI 
- Projection Télépathique (6ème)
- Télépathie (6ème)
- Agitation Moléculaire (4ème)
DESCRIPTIF
Les Devas (déva), ou Angelots, sont des esprits créés par Los pour servir les divinités.

Lorsqu’ils sont au service d’un Dieu « majeur » les Angelots sont très nombreux. Ils obéissent toujours aux ordres des Anges (eux-mêmes aux ordres des Archanges), et il n’existe pas d’exemple de Divinité n’ayant que des Devas !

Contrairement aux Anges et aux Archanges, les Angelots ne sont pas « individuellement » connus des mortels. Ils ne forment qu’une cohorte aux nombre vague qui chante les louanges de Dieu et accompli ses desseins dans l’anonymat le plus complet.

L’emploi des Angelots est très variable. Parfois simple gardien d’un lieu saint, parfois protecteur attitré d’un mortel précieux aux yeux du Très Haut, il peut aussi être l’annonciateur « officiel » de la parole de Dieu.

Pour les « missions » les plus importantes, il est très fréquent que les Angelots agissent en groupe assez large (plus d’une dizaine d’angelots).

Généralement Bon, l’alignement précis de l’angelot est celui du Dieu qu’il sert. Il existe des Angelots L.N. à légères tendances bonnes, au service de Dagoth par exemple.

S’il est tué sur un autre plan d’existence que le sien, le Deva se trouve confiné à jamais dans son plan d’origine !

Combat : lorsqu’ils sont envoyés en mission les Angelots sont autorisés à faire usage de leur arme au corps à corps seulement pour accomplir les desseins de leur maître. Il s’agit toujours d’une masse d’arme magique +3, ou d’un arc saint +1.

Quiconque subit de leur masse d’arme plus de 29 Points d’Impact dans un même assaut, doit réussir un jet de Constitution ou perdre connaissance pour 2D6 assauts !

Sous leur forme naturelle, les Devas sont assez grands, environ 2,10 mètres, leur peau et leurs cheveux sont dorés, et leurs yeux sont ambres.

DIVERS
Devas « connus »

Pour Hésinde : Sernal, Verdal

Mythes célèbres

Chapitre II
Les « Anges » de Dame Nature

Que ce soit des Nahanes ou des Fihanes, les serviteurs de Dame Nature sont en ceci reconnaissable qu’ils sont résolument d’aspect féminin.

Grandes, belles, avec un rien de sauvage et d’indomptable dans le geste, le regard, les « Anges » de Dame Nature sont nés de la volonté de la Déesse de récompenser ses serviteurs les plus zélés à leur mort…

Il n’existe pas de Nahane ou de Fihane anacarnésis.

N.B. : certains Angelots, Anges, Archanges ne furent jamais incarnés en hommes mortels, mais créés pour être directement les serviteurs des Dieux… On nomme ces esprits des « Anacarnésis » : un Ange Anacarnésis est un Ange qui ne connut jamais la condition de mortel.

On y trouve, classés par ordre de puissance :

- Les Nahanes, aussi nommés « Archanges de Dame Nature »

- Les Fihanes, aussi nommés « Anges de Dame Nature »
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NAHANE

(~2,80 m)(L.N.)

(corps d’une grande et belle humaine, ailes

gris clair, visage toujours maquillé de signes 

blancs et noirs) (voix suave)

(vitesse : 9~10 m/sec au sol, 40~45 m/sec en vol)

(Nb rencontré : 1, exceptionnellement 2~4)


Archange de Mère Nature


 Résistance à la Magie 80%.
E.V. : 220 (régénération de 5 pts/ass)
Co : 22 In : 20 Ch : 18 Ad : 17~20 Fo : 23 


Sag : 21 Beau : 20 Con : 20 Per : 23 


 4 Att./ Assaut.
Att : 18
Pr : 6+4* (naturelle+bouclier)


Prd : 17
P.I. : 1D+25 (épée longue mag.+5)
PSI : 320
ou  1D+12 (arc saint+5)

Att : toutes  Def :toutes 
* une Nahane ne peut être blessé que par des armes magiques +5 (ou mieux)

POUVOIRS au niveau 18 de maîtrise.
- Lumière éternelle (10 m autour de lui)
- Hétéromorphisme (1x/j)
- Paralysie Végétale (3x/j)
- Projection Astrale
- Mots de commandes (muet, cécité…) (1x/j)
- Sauvagerie et Excitation (3x/j)
- Bannbaladi
- Confusion  (3x/j)

- Télékinésie (250 kg) (3x/j)
- Foudre (1D4 x 5D8) (3x/j)
- Pilier de Feu (3x/j)
- Mûrissement
- Invisibilité aux animaux (1x/j)
- Lytomorphose (3x/j) 
- Phytomorphose
- Charme Masse (3x/j)

- Rayon de Feu (90 Pts) (3x/j)
- Boule de Feu (grosse) (7x/j)
- Cône de Froid (3x/j)
- Lévitation
- Respiration Aquatique (3x/j)
- Ténèbres éternelles (10m) (3x/j)
- Permanence (3x/j)
- Voyage planaire
- Suggestion/Injonction
- Régénération (1x/j)
- Restauration (1x/j)
- Résurrection (3x/j)
- Tempête de Feu (50 Bl/sec, 30 m, 5 ass) (1x/j)
- Paralysie Musculaire (3x/j)
- Langage Végétal
- Nyctalopie pour autrui

- Connaissance des Alignements (3x/j)
- Souhait pour autrui (1x/j)
- Marche des Vents (7x/j)
- Vol
- Téléportage sans erreur
- Molosse Enragé de… (1x/j)
- Invocation Animale (7x/j)
- Nuée d’insectes (3x/j)
Ainsi que tous les sortilèges du Druide (catégories 1 et 2).

Détections : invisibilité – mal – poison – mensonge – magie – scrutation – passages - maladie

Dissipation : magie – poison - invisibilité

Immunité : Charme, Hypnose, Domination, Confusion, Mort Magique

Création : Globe de Protection contre le Mal/Bien (10 m de diam).

DISCIPLINES PSI 
- Télépathie animale (4ème)
- Altération de l’Aura (5ème)
- Equilibre Corporel (8ème)
- Lecture d’Objet

- Arrangement Molléculaire (16ème)
- Réduction (24ème)
- Télékinésie (24ème)
- Projection Télépathique (24ème)
DESCRIPTIF
Les Nahanes sont de grands esprits servants de Mère Nature, qu’on pourrait assimiler aux Archanges qui servent Los, Praïos…

Elles servent la Verte Déesse dans sa demeure Divine et s’acquittent de toutes les missions qui servent ses desseins.

La première des Nahanes se nomme Itha’Nula, ce qui signifie « celle qui comprend ». Elle fut créée par Dame Nature, et sous la conduite de Los, juste après qu’ils se soient rendus sur le monde pour y créer les arbres et les animaux, et juste avant que Los ne conçoive Iä, le premier Archange.

Bien qu’ayant précédés les Archanges en la personne d’Itha’Nula, les Nahanes sont plus faibles qu’eux, relativement car elles sont tout de même douées de grands pouvoirs. Ainsi les Nahanes peuvent-elles se rendre partout où Dame Nature a besoin d’elles, et accomplir ses volontés, parfois à la tête de tout un groupe de Fihanes (Anges de la Dame)…

Seule Dame Nature commande aux Nahanes et leur alignement est toujours Loyal et Neutre.

Sur un autre plan que son plan d’appartenance propre, une Nahane ne peut être affectée que dans sa forme matérielle. Si celle-ci est détruite, la Nahane s’incarnera sous la forme d’un Chêne ou d’un Hêtre pour 77 années.

Une Nahane ne peut être asservie et son âme ne peut être capturée ou détruite.

Combat : les Nahanes sont de fières combattantes qui n’hésitent pas à engager une bataille si les intérêts de Dame Nature sont en jeu. Elles utilisent leurs pouvoirs et leur magie en alliance avec des capacités martiales éprouvées. Elles manient toujours une épée longue magique +5.

Une Nahane n’est jamais surprise et elle peut toujours attaquer en premier si elle le désire.

Sous leur forme naturelle, les Nahanes sont de grandes et belles humaines, environ 2,80 mètres, portants d’immenses ailes grises et blanches, leur peau est légèrement bronzée, leurs cheveux sont souvent roux, feu ou acajou, et leurs yeux sont verts.

DIVERS
Nahanes connues

Mythes célèbres
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FIHANE

(~2,40 m)(L.N.)

(corps d’une grande et belle humaine, ailes

gris clair, visage toujours maquillé de signes 

blancs et noirs) (voix suave)

(vitesse : 9~10 m/sec au sol, 40~45 m/sec en vol)

(Nb rencontré : 1, exceptionnellement 2~4)


Ange de Mère Nature


 Résistance à la Magie 80%.
E.V. : 170 (régénération de 3 pts/ass)
Co : 20 In : 20 Ch : 21 Ad : 16~18 Fo : 20 


Sag : 20 Beau : 19~20 Con : 20 Per : 24 


 3 Att./ Assaut.
Att : 18
Pr : 6* (naturelle)


Prd : 16
P.I. : 1D+17 (épée mag.+4)
PSI : 260
Att : toutes  Def :toutes 
* une Fihane ne peut être blessée que par des armes magiques +3 (ou mieux)

POUVOIRS au niveau 15 de maîtrise.
- Lumière Perpétuelle (10 m autour de lui)
- Hétéromorphisme
- Boule de Feu (grosse)
- Projection Astrale
- Mots de commandes (muet, cécité…) (1x/j)
- Transformation d’objets (1x/j)
- Bannbaladi (3x/j)
- Paralysie Végétale
- Tempête de Feu (30 Bl/sec, 15 m, 5 ass) (1x/j)
- Salender Mutander (1x/j)
- Foudre (12D10) (1x/j)
- Pilier de Feu (3x/j)

- Forme Ethérée (2 heures) (1x/j)
- Cône de Froid 
- Marche des Vents (7x/j)
- Voyage planaire
- Résistance au Feu (20 min) (1/2 dég) (1x/j)
- Mur de Glace (1x/j)
- Exorcisme (1x/j)
- Lévitation
- Résistance au Froid (20 min) (1/2 dég) (1x/j)
- Restauration (1x/j)
- Contrôle de la Météo (1x/j)
- Invisibilité indétectable
- Résistance Electrique (20 min) (1/2 dég) (1x/j)
- Transformation en fumée (1x/j)
- Téléportage sans erreur
- Shillelagh

- Connaissance des Alignements (1x/j)
- Souhait Mineur pour autrui (1x/j)
- Danse Folle
- Métal Brûlant
- Alliance avec les Animaux
- Vol


Détections : invisibilité – mal – poison – mensonge – magie – scrutation – illusion - maladie

Dissipation : mal - magie – illusion (3x/j)

Immunité : Charme, Hypnose, Domination, Confusion, Mort Magique

Création : Globe de Protection contre le Mal (6 m de diam).

Ainsi que tous les sortilèges de Druide (catégories 1 et 2).

DISCIPLINES PSI 
- Projection Télépathique (18ème)
- Télépathie (14ème)
- Altération de l’Aura (5ème)
- Domination de Masse (8ème)
- Agitation Moléculaire (14ème)
- Domination de Masse (14ème)
DESCRIPTIF
Les Fihanes sont des esprits servants de Mère Nature, de moindre rang que les Nahanes. On les présente souvent comme les Anges de Dame Nature, et ils assument les mêmes tâches à son service.

Les Fihanes sont parfois dirigées par les Nahanes lors de missions importantes, mais pour l’essentiel, elles jouissent d’une très grande autonomie d’action. Ce sont des esprits libres, qui manifestent une grande propension à la rêverie. En fait, les Fihanes, créées après que Dame Nature soit venue sur Dère avec Los pour y créer les arbres et les animaux, sont généralement des amoureuses irraisonnées de la nature. Elles adorent la contemplation et demeurent parfois des semaines entières dans le monde à voyager, invisibles, de forêts en collines pour y admirer les trésors de beauté que la Dame y a dispersé.

Les Fihanes aiment aussi beaucoup les Elfes, qui ne sont pourtant pas des enfants de Mère Nature. Elles conçoivent pour leur mode de vie, leur organisation sociale, la beauté de leurs chants et leur maîtrise des arts, une admiration sans borne.

Combat : lorsqu’elles sont envoyées en mission, les Fihanes utilisent le corps à corps dès que nécessaire. Elles combattent toujours avec une épée longue magique +4.

Une Fihane n’est jamais surprise.

Sous leur forme naturelle, les Fihanes sont grandes, environ 2,40 mètres, leur peau est pâle, généralement parcourues de longues lignes tatouées, leurs cheveux sont châtains et leurs yeux sont perces.

DIVERS
Fihanes connues

Mythes célèbres

Il arrive parfois qu’une Fihane, trop longtemps fascinée par un Elfe, oublie de rejoindre la demeure de Dame Nature et perde sa nature spirituelle. Celle-ci sera alors le plus souvent incarnée en Elfine ou en Humaine et connaîtra le destin d’une âme mortelle !

Chapitre III
Les Serviteurs Spéciaux

Bien qu’ils accomplissent souvent des fonctions similaires à celles des « Anges classiques », les Serviteurs Spéciaux sont d’un rang moindre.
Ce sont des Esprits choisis pour devenir immortels, ou des mortels ayant accédé à une longévité exceptionnelle.

Tous ont en commun d’avoir plut à une Divinité.

On y trouve sans idée de classement aucun :

- Les Chevaliers Saint Juste

- Les Chevaliers Soleil

- Les Walkyries

[image: image7.jpg]


CHEVALIERS SAINT JUSTE

(~ m)(même alignement que la divinité servie)

(armure complète couleur or, apparence d’un

homme robuste dans la pleine force de l’âge)

(Nb rencontré : 1~2)


Guerriers Niv.21.


 Protection à la magie 70 %.

(initiative bonus de +3)

E.V. : 160
Co : 20 In : 14~18 Ch : 10~11 Ad : 13~16 Fo : 20


Sag : 19~20 Beau : 10~18 Con : 20 Per : 20 


 5 Att./ 2 Assauts.
Att : 18
Pr : 10 (armure compl +1 et bouclier)


Prd : 17
P.I. : 1D+20 (Bec de Corbin mag+5)
CAPACITES SPECIALES
Bottes de Guerrier : toutes !

Divers : 
Infravision (60 m)
Ultravision (80 m)


Détection de l’invisibilité
Détection des Mensonges


Immunité aux sorts de Charme, d’Hypnose et d’Illusion.

Un Chevalier St Juste ne peut être frappé par un Prêtre d’un Dieu Bon. Il ne peut pas non plus s’attaquer physiquement à lui.

DESCRIPTIF
Les Chevaliers St Juste sont des âmes de guerriers de très haut niveau et de grande sagesse, ayant choisit de passer leur éternité au service d’un Dieu Bon, de la Loi, de la Justice ou de la Sagesse.

Ils interviennent parfois à la demande d’un Prêtre de tels Dieux pour arrêter des ennemis de celui-ci, châtier un adversaire coupable de grave sacrilège…

Les Chevaliers Saint Juste ne s’incarnent sur Dère que pour accomplir une mission.

Ils disposent alors de trois incarnations pour la réussir. S’ils sont détruits, leur corps disparaît pour réapparaître 48 heures plus tard.

Si leur troisième incarnation est détruite, leur corps demeure au sol, et leur âme est confinée pour un siècle entier sur le plan du Dieu qu’ils servent !

DIVERS

Quelques Chevaliers Saint Juste célèbres :
 pour Praïos : Frandor le Doux, Galdrone, Cyrien de Feldre…


Pour Hésinde : Landrius, Boltor le Clone…
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CHEVALIERS SOLEIL

(~ m)(L.B., N.B. ou C.B.)

()

(Nb rencontré : 1~10)


Guerriers Héros de Los Niv.21.


 Talisman de Los 80 %.
E.V. : 156~187*
Co : 18~20 In : 16~18 Ch : 15~18 Ad : 15 Fo : 20 


Sag : 14~16 Beau : 12~18 Con : 18~20 Per : 16 


 5 Att./ 2 Assauts.
Att : 18
Pr : 10 (Grande armure+2 mag.)


Prd : 17
P.I. : ~  (voir pour chacun)
* Régénération de 2 points de vie par assaut.

LES CHEVALIERS

Lumor (187) 2D+17 (hache de combat) 
Guylor (182) 1D+21 (marteau de guerre)
Baïlor (177) 1D+21 (épée à deux mains)

Norvor (171) 1D+20 (fléau d’arme)
Nümor (168) 1D+20 (épée bastarde)
Ganor (165) 1D+19 (épée)

Turlor (163) 1D+19 (masse d’arme)
Sduëdor (161) 1D+19 (hache de guerre)
Nauthor (159) 1D+19 (hallebarde)

Bostor (156) (trident)

CAPACITES SPECIALES
- immunité aux sorts de Charme, d’Hypnose et d’Illusion.

- lorsque 5 Chevaliers Soleil sont réunis, il peuvent accorder un souhait, une fois par jour.

- lorsque 10 Chevaliers communient, ils peuvent convoquer 1D4 Archanges, en 1 heure de prière, avec 60% de chance de succès.

Divers : 
Infravision (50m)
Lumen et Candella (1 tour) (5x/j)


Détection de l’invisible
Détection de la magie


Boule de feu (12D12 Bl) (3x/j)
DESCRIPTIF
Les Chevaliers Soleil sont des guerriers de niveau 21, ayant trouvé grâce aux yeux du tout puissant Los.

Ils montent tous un pégase, dont du très haut.

Leur vie est entièrement vouée à la protection du bon droit, de la Sainte Foi et de la Justice.

Le plus souvent, les Chevaliers interviennent ensembles, mais lorsque les temps sont particulièrement troublés, ils se séparent pour intervenir en différents endroits du monde.

On les prétend immortels, et en fait ils le sont. Lumor leur chef est né en 426 du Premier Calendrier (!), et il est le fondateur de l’ordre en 548 avec Guylor et Baïlor. Au fil des siècles, des hommes valeureux sont venus se joindre au groupe et le dernier en date, Bostor fut admis en 602 du Second Calendrier.

Les Chevaliers Soleil sont à jamais de niveau 21. Ils ont troqué leur vie mortelle et leur progression contre une immortalité immuable.

Lorsque l’un d’eux tombe au combat, son âme est confinée au paradis pour une année entière.

Les Chevaliers Soleil résident le plus souvent dans leur palais de l’Epée d’Airain, en haut d’un pic de 9200 mètres d’altitude, dans leur château de Aäsdor. Ils y sont servis par des mortels sélectionnés par les Devas de Los pour vivre dans le palais.

DIVERS
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WALKYRIE

(1,75~1,85 m)(L.B. à tendances neutres)

(superbes jeunes femmes au corps musclé)

(Nb rencontré : 1~6 individus)


Divinités Guerrières


au service du Dieu Oldrin


 Résistance à la Magie 50 %.
E.V. : 140~180
Co : 20 In : 16~18 Ch : 18~20 Ad : 15 Fo : 23 


Sag : 16~18 Beau : 18~20 Con : 20 Per : 16 


 2 Att./ Assaut.
Att : 18
Pr : 3*~6* (selon protection)


Prd : 15
P.I. : 1D+17 (glaives saints +4)



Ou 1D+10 (lance sacrée)
* les Walkyries ne peuvent être blessées que par des armes magiques +1 (ou mieux).

CAPACITES SPECIALES
- Infravision à 30 mètres.

- Marche sur les eaux, à volonté.

- Détection des mensonges. Elles sont capables de savoir en permanence si un interlocuteur leur ment.

- Grâce d’Oldrin. Si elles en jugent un hommes digne, par son courage et sa force, elles peuvent, une fois par jour lui accorder leurs charmes pour une nuit (expérience si formidable, que le sujet en gagne un niveau, mais n’aura plus ensuite de cesse que d’obtenir à nouveau les grâces d’une Walkyrie).

POSSESSIONS

Chaque Walkyrie a été équipé par les soins du Dieu des armes et de la guerre, Adreg.

Glaive saint +4, « Adregsen », permet à son porteur, s’il est combattant d’un niveau au moins égal à 15, Châtiment (perte de 1 point en Force et en Perception, Save) (1x/j), Confusion (le sujet frappe toute personne à portée, perte de 2 points en Att, Prd, Fo, Ad, Co pour une durée de 10 assauts ; Save avec malus de 4 points) (2x/j), Bénédiction (comme le prodige).

Lance sacrée +6, « Volkomsen ». Elle revient toujours dans les mains de la Walkyrie qui l’a envoyée. Elle peut être lancée jusqu’à une distance de 30 mètres, au delà, moins 1 point de dégâts par mètres supplémentaire.

DESCRIPTIF
Les Walkyries sont des divinités guerrières, d’un statut proche de celui des anges (Planétaires). Elles sont au service du Dieu Oldrin, Roi du panthéon wuking. Elles ont pour mission principale de châtier les lâches, mais aussi de suivre dans leurs combats les guerriers courageux, afin d’être là au moment de leur mort, qui doit être violente, pour les guider vers le Vallulah, le séjour des grands combattants.

Elles sont aussi les hôtesses des guerriers méritant au Vallulah.

Chaque Walkyrie monte un étalon brun magnifique et fougueux, capable de voler. Ces bêtes furent offertes aux « filles d’Oldrin » par le Dieu wuking Tulvar, maître des vents et de l’air.

DIVERS
R.E.D.O.N.
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