                    Le chamanisme:


Le chamanisme est une science magique majeure qui se compose de plusieurs pratiques, sa forme première et principale étant la transe et le contact avec les esprits de la nature.Il y a 2 esprits majeurs et 8 mineurs.


NIMANN, l'esprit du soleil: il est à l'origine de la création du monde. Grand maître de la lumière, du feu et du soleil, sage parmis les sages, Nimann incarne la sérénité, l'intelligence et la connaissance de ceux qui ont vécu. Maître des hommes, du courage et de la virilité, il est aussi celui qui anime la flamme du guerrier, celui qui est évoqué par les grands chamans des clans.


Enfin, c'est le grand devin des esprits, sorte d'oracle mystérieux mais aussi, c'est celui qui offre protection aux Hommes par le biais des objets de bois et totems qu'ils fabriquent.





LAHADI, l'esprit de la pluie:entité majeure des esprits de la nature, Lahadi est aussi à l'origine de la création du monde. Maîtresse de l'eau du ciel, elle est la protectrice de toutes les âmes mais plus particulièremnt des femmes et des enfants.


Elle incarne la féminité, les arts, la fraternité et le courage des hommes, le destin qui les mène tout au long de leur vie. Enfin, elle est la gardienne des plantes et de leur secret et l'on dit que c'est son fluide qui les alimente et leur donne leur magie. Son eau est la plus précieuse et nombreux sont ceux qui cherchent sa source sur Eléckasë.





Andhar, l'esprit du ciel: entité mineure des esprits de la nature, Andhar est une des conséquences de la création du monde. Il est en effet né de la formation d'Eléckasë, au même titre que les autres esprits mineurs. C'est le maître du ciel, des étoiles et de l'espérance. Il est également le gardien des amants, de leur amour et chacun sait qu'il est leur protecteur dévoué. Cette tâche, quoiqu'en apparence banale, est en fait très soignée.


Enfin, Andhar est le maître des oiseaux, dont le roi n'est autre que le grand aigle des montagnes. Son rôle est aussi celui d'un messager et d'un gardien des secrets, des légendes et des contes.


Shur, L'esprit du feu: entité mineure des esprits de la nature. Maître du feu, de la folie, de l'ivresse, de la passion, de la guerre et de l'insoucience, Shur est un esprit à double tranchant qui, comme le feu, réchauffe et brûle, apaise et enivre. C'est l'esprit des hommes de combat, des barbares et des combattants de toutes natures. Enfin, il incarne le côté sacré.


Au sein de la caste des esprits, le feu est un élément neutre, il n'est pas entâché de l'esprit pervers du feu de la mère Magie.


Echarh, l'esprit de la terre: entité mineure des esprits de la nature. Maître de la terre, des forêts, des montagnes, des déserts et de tout ce qui constitue l'environnement, Echarh est un esprit neutre et sage souvent utilisé lors des sacrements. Il symbolise la récolte, l'abondance et la moisson.


Esprit des racines, de l'origine, c'est lui qui acceuille les totems et c'est de lui qu'ils sont issus. C'est en ce sens qu'il participe activement aux sacrements d'objets ou de personnes. Enfin, c'est l'esprit des gens rustiques, simples et  de ceux qui aiment la nature, qui y vivent et qui s'en nourissent.


Dhuri, l'esprit de l'eau: entité mineure des esprits de la nature. Maîtresse de l'eau qui vient de la terre, Dhuri incarne la calme, la plénitude, l'esprit et la méditation. Esprit de la femme, elle est aussi celui du chaman qui trouve dans l'eau toute la plénitude dont il a besoin. Elle symbolise aussi la pureté, la clairevoyance, la franchise et l'amitié.


Purification et bénédiction sont ses attributs sacrés. Enfin, l'esprit de l'eau est différent de celui de l'élément eau de la mère Magie. Ici, il est neutre et n connait pas cette opposition au feu, ni cette position que l'on assimile au bien.


Yilluh, l'esprit du vent: entité mineure des esprits de la nature. Maître des vents, il incarne la fougue, la jeunesse, l'intrépidité et l'aventure.


Esprit des chants chamans, des voix et de la musique, il est utilisé pour les sacrements car il apporte lors de l'épreuve finale les ingrédients nécessaires au rituels. Esprit de liberté et de fraternité, Yilluh est celui qui court dans les plaines et qui porte les messagers et autre nomades qu'il protège.


Hanan, l'esprit des animaux: entité mineure des esprits de la forêt, Hanan est le gardien de la vie de tous les animaux. Il possède tous leurs dons et est capable de les insufler à ses adeptes. Grand maître des animaux sacrés, il participe en ce sens aux sacrements des totems qui portent toujours des effigies animales. On distingue onze animaux majeurs: le loup, l'ours, le serpent, le renard, le chat, le cheval, le lynx, la chouette, la papillon, le taureau et l'aigle.


Sandhel, l'esprit des sages: entité mineure des esprits de la nature, Sandhel est le gardien de l'âme des chamans. Il est en un sens leur protecteur et leur gardien mais c'est surtout lui qui les suit, les fait évoluer et les fait mourir en paix. Enfi, il faut noter que plusieurs esprits chamans s'activent sous son autorité: Il s'agit des défunts Crocs sanglants( l'esprit des guerriers), Gris manteaux ( l'esprit des chamans) et d'Aigle blanc ( l'esprit des saisons et de la destinée).


Ithak, l'esprit des énigmes et des sciences divinatoires.


Cupide, sournois et retiré. Ses attributs sont les énigmes parce qu'il est mystérieux et sournois. Il incarne souvent l'esprit de vengeance et de jalousie, cet esprit malsain et pervers qui engendre des actes fratricides.


Il est aussi l'esprit des divinations et il communique au mage des messages plus complexes, plus intenses et plus révélateurs.





Histoire d'une création p.69 supplément Magies.





Les esprits permettent d'acquérir des pouvoirs.


Transe 1: utilisée lors des actes magiques mineurs comme la sculpture d'objets de bois, la fabrication de potion chamanes et les simples prières.


Transe 2:plonge le mage dans un état second qui lui permet de pratiquer un acte magique supérieur: fabrication de totems et utilisation du potentiel khïn.


Transe 3:utilisée lors du contact avec les esprits de la nature et lors de l'exploitation d'un pouvoir émannant de ces derniers. Pour Hanan, Sandhel et Ithak (en divination).


Transe 4:utilisée pour contact avec Shur, Echarh, Dhuri et Yilluh ainsi que pour l'exploitation de pouvoirs issus de l'un de ces esprits.


Transe 5:Pour contact avec Nimann, Lahadi, Ithak et Andhar ainsi que pour l'exploitation de pouvoirs issus de l'un de ces esprits.


Voir p.73 Supplément "Magies"pour utilisation transe.





Plantes chamanes: 


Ysalid: 20cm de haut et pétales bi-colores: bleus et jaunes. Plante de Nimann et Lahadi et, dans une moindre mesure, d'Ithak et Andhar.


Besoin de 75% en "connaissances chamanes" pour la reconnaître et l'utiliser.


Corsulaire:Minuscule arbrisseau qui pousse au pieds des chênes. Peu courant, il se distingue par les nombreux noeuds qui naissent le long de son petit tronc.


Plante de Shur, Echarh, Dhuri et Yilluh.


En sachet: obligatoire pour utiliser magie des esprits de cette plante.


Potion:-Shur: +6 CA, +1 CD, +4 Dg, +5% localisation


	 -Echarh: abstinance de nourriture et d'eau durant 3 jours.


	 -Dhuri: +40% khïn durant 24h.


	 -Yilluh: +60% en vitesse durant 4h.


En onguent: mélangé à d'autres plantes permet d'obtenir une peinture corporelle. Aide lors de communication avec les esprits de cette plante.


En encens: Utilisé pour contact d'esprits propre à cette plante.


Meladine:Racine seule qui nait souvent aux pieds d'arbres abattus. Plante mineure de Hanan et de Sandhel.


En sachet: Obligatoire pour utiliser magie des esprits de cette plante.


Potion:-Hanan: capte partie souffle d'un animal majeur proche.


En onguent: Permet d'obtenir des couleurs si mélangées à d'autres plantes.


Aide la communication avec esprits de cette plante.


En encens: Avec onguent, aide contact avec esprits de cette plante.


!!!Pas plus d'1 potion en 24h.





Drogues chamanes:


Isspâl:Plante majeure qui compose à 100% une drogue permettant de plonger celui qui l'absorbe dans un état de transe avancée et également d'ouvrir son esprit sur le monde des esprits et ce sans aucune retenue. Drogue majeure de divination, elle mettra le chaman avec Ithak le sournois. Ce qui représente un certain danger.


Mandoli:C'est une plante mineure qui compose à 100% une drogue de divination qui plonge le chaman dans un état de somnolence propice à la divination.Son esprit est ici protégé car il ne plonge pas sa voyance dans le monde des esprits mais à sa frontière.


Elle est moins efficace mais elle est moins violente.


Divination voir p.74 Suppléments Magies.





La sculpture d'objets de bois:


Médaillons de bois: Un chaman met environ deux jours pour tailler et graver un médaillon de bois. Ils sont portés autour du cou grâce à un lacet de cuir.


Il en existe 2 sortes: soit d'un côté, on trouve le symbole de Hanan et de l'autre celui d'un animal, soit on trouve d'un côté le symbole de Sandhel et de l'autre celui d'un esprit sage.


Symbole de Hanan associé au:


-loup: +3CA


-ours: +15% en puissance.


-serpent: aura inspirant respect et méfiance.


-renard: +15% en sensations.


-chat: +15% en khïn.


-cheval: +15% en vitesse.


-lynx: +15% en réflexes.


-chouette: +15% en intelligence.


-papillon: chance.


-taureau: +15% en volonté.


-aigle: +15% en courage.


Symbole de Sandhel associé à:


-Crocs sanglants: R1 sur tout le corps.


-Gris manteaux: Protection de 2 PA contre attaque psychiques.


-Aigle blanc: +10 ans d'espérance de vie.


Les effets des médaillons s'arrêtent une fois ceux-ci enlévés.


Pour tailler un médaillon il faut réussir 2 tests sous la compétence sculpture.


Un échec peut être rattrapés par une réussite mais pas deux.Il faut ensuit donner son pouvoir à l'objet par une cérémonie de sacrement.





Cérémonies:


Elles se font de nuit et se composent de danses et chants connus de tous les chamans.


-cérémonie guerrière: Chaman chante et danse autour de ceux qui vont bénificier de l'appuit des esprits de la nature. Après 1/4 d'heure de danse, le chaman passera devant chaque personnage et appliquera une peinture rouge sur leur front. Puis, il chantera une dernière fois pour remercier les esprits et attirer leur magie. A partir de cet instant et pour une durée de 24h, tout ceux qui auront été bénis par le chaman bénificieront d'un +2 en CA, +4 en CD, +2 au Dg et d'un +5% à la localisation.


-cérémonie mortuaire: Le chaman va édifier sur un autel de pierres un berceau constitué de branches de bois avec en son sein, le corps d'un être défunt.


Ainsi celui qui fait l'objet de la cérémonie rejoindra le royaume des esprits, gardé par Sandhel.


-cérémonie de sacrement: 


objet: Le chamen chante et danse autour de l'objet et va successivement le tremper dans l'eau, puis le frotter dan la terre, puis le passer au feu et enfin le jeter dan les airs. Une fois ce rituel accompli, l'objet prendra se magie et est désormais invulnérable aux 4 éléments. Perte de 10PA.


personne: voir p.76 Supplément Magies.





Acquisition de pouvoirs (sortilèges): voir p.77 Supplément Magies.





Totems: p.76 Supplément Magies.





