Crenshinibon, L'éclat de cristal
 

Crenshinibon, l'éclat de cristal est une relique ancienne du chaos et du mal. Cet artefact horrible apparaît comme un cristal d'un longueur de 30 cm, à quatre faces et a l'apparence d'un glaçon

Histoire:
L'éclat de cristal fut forgé par une conclave de sept liches il y a un millénaire dans une lointaine sphère de cristal. Cette forge consuma les sept ; Crenshinibon vola la force magique qui les préservait dans leur état de mortes vivantes pour alimenter son étincelle de vie. Un seigneur Tanar'ri Errtu, fut présent à la création de Crenshinibon, mais fut jeté dans les Abysses par l'explosion de puissance qui sorti de la naissance de l'artefact. Errtu présuma que le cristal n'avait pas survécu à l'explosion jusqu'au moment où il croisa la trace de l'éclat il y a quelques siècles avec la découverte d'une tour de cristal, Crystal-Tirith, qui avait comme coeur pulsant l'image exacte de l'éclat de cristal. Avant cela, Chreshinibon modela un nombre incalculable de porteurs en tyran à la main de fer et orchestra des massacres pour délivrer son message de destruction dans de nombreux mondes. Avant que le démon ne puisse reprendre la relique, il fut pris par Al Dimeneira, un solar des plans Extérieurs. Errtu fut banni dans les Abysses par L'aasimon, mais cet ange ne put détruire l'éclat de cristal. Il brûla terriblement sa peau, et il fut forcé de jeta la relique à travers les plans, espérant qu'il ne sera jamais trouvé.

Crenshinibon resta en repos dans la neige d'un vallon en forme de boule profondément à l'intérieur des chaînes de montagnes au nord de Toril connue comme l'épine dorsale du monde. Il y resta pendant des siècles, cherché par un grand nombre Seigneurs démoniaques, incluant Errtu, pour sa grande puissance - mais il ne fut trouvé par aucun. L'éclat de cristal fut éventuellement découvert pendant l'année de la courinne (1351 DR), par un apprenti sorcier de peu de volonté qui se nommait Akar Kessel qui trébucha sur la relique après être laissé pour mort à l'intérieur de cette étendue enneigée par ses alliés, des mages de la Tour des Arcanes à Luskan. Sous l'influence de Crenshinibon, Kessel rassembla une armée de serviteur gobelinoïdes, de trolls et de géants. Errtu se rendit compte d'un accroissement de pouvoir dans les royaumes à l'endroit où se trouvait l'artefact et pris avantage d'une conjuration mal lancée vers le plan primaire pour arrivé à Val Bise et prendre l'artefact. Kessel, averti de l'arrivée imminent du démon par Crenshinibon, convint Errtu de servir comme son général avec la promesse que le seigneur tanar'ri pourra prendre la relique quand l'humain sera mort de veillesse - un nombre d'année relativement petite regardant l'immortalité d'Errtu.

Aiguillé par l'intelligence maléfique de l'éclat, l'autoproclamé "Tyran du Val Bise" retourna ensuite son armée contre les humains de Dix Cités et les nains du Clan Battlehammer dans son optique de construire un empire. Kessel et son armée furent battus par les humains et les nains de la région avec l'aide d'un grand nombre d'aventuriers qui créèrent ensuite la compagnie du hall, Chrenshinibon fut enterré sous le Cairn de Kelvin, avec Kessel par une avalanche de sa propre création.
L'Anneau de l'hiver
L'Anneau de l'hiver apparaît comme un simple anneau d'or avec des éclats de givre à ses extrémités. Porté pour la première fois, il brûle la peau à cause d'un froid intense et vibre de pouvoirs. A moins que l'anneau ne soit en contact avec de la peau vivante, il couvre lentement tout ce qu'il de glace, jusqu'à un rayon de 1,5 m. Il émet une lueur bleutée quand il est présence d'une magie qui agit contre lui. 

Histoire

Ce qui est sûr au sujet de l'anneau de l'hiver a été glané à partir d'histoires anciennes. Il fut forgé par d'un grand pouvoir (certain disent Azuth lui même avant qu'il ne devienne un dieu) et embrassé par Auril à une époque où les pays qui font maintenant les royaumes n'étaient que des villages éparpillés. Quelque soit son origine, l'anneau de l'hiver a toujours été l'objet de fascination et de désir pour tout ceux qui cherchent le plus grand bien ou le plus grand mal pour Faerûn.

Le Seigneur Dhalmass Rayburton du Cormyr trouva l'Anneau dans la région qui est maintenant devenue Valombre il y a un millénaire. Il utilisa l'anneau pendant beaucoup d'année à l'intérieur de la forêt du royaume avant de partir précipitamment vers les forêts de Chult, d'où il n'est plus retourné. Un nombre incalculable d'aventuriers ont cherché l'anneau pendant les siècles avant sa redécouverte. Des plus notables furent Gareth de Waterdeep, Kelemvor Lyonsbane, Cyric de Château-Zhentil (tous les deux devenus des dieux après le temps des troubles), et la princesse Alusair Nacacia (fille d'Azoun IV).

Pendant l'année de la Wyverne (1363 DR), Artus Cimber trouva l'anneau à l'intérieur du temple d'Ubtao dans la cité de Mezro dans les jungles de Chult. Il l'uilisa pour aider à battre une armée de gobelins dirigée par le Culte du Froid qui attaqua Mezro pour capturer l'anneau. Artus revint plus tard au Cormyr avec sa nouvelle compagne, Alisanda Rayburton, fille du seigneur Rayburton et bara d'Ubtao, et cette paire a fait beaucoup d'aventures à l'intérieur des royaumes depuis.

Le Cyrinishad

L'artefact connu comme le Cyrinishad est un tome assez large (30 cm de large) de cuir noir corbeau gravé avec des dessins de petit crane hurlant et de rayon de soleil noir, sur une image déformée de torture et de chaos. Il a aussi des reliures dorées et est fermé par une serrure de métal inviolable. La serrure peut être crochetée avec une pénalité de 15% mais ne peut être cassée. Les pages de ce livre sont faites à partir des peaux des différents scribes qui n'ont pas réussi à faire les anciennes versions du livre. Ces pages intérieurs sont illuminées par un fond étrange, bestial imprimé en encre doré, et le texte de ce travail est écrit à l'encre rouge. Dès qu'il est commencé, il est difficile de laisser le livre. A des moments et pour des durées aléatoires, le livre peut émettre une radiance verte, qui étincelle et a l'air plus forte aux extrémités des pages.

 

Histoire

Le Cyrinishad reflète la tentative du dieu Cyric pour dominer les Royaumes et conquérir les pouvoirs des autres dieux. A cause du Temps des Troubles, le pouvoir d'un dieu est directement relié à la taille et la ferveur de la croyance de ses suivants.Le Cyrinishad est un tome puissamment enchanté qui fait devenir le lecteur ou la personne qui l'écoute un suivant fanatique de Cyric. De cette façon, Cyric espère convertir tous les suivants des autres dieux des Royaumes pour sa foi, et aussi les détruire et lui permettre d'atteindre la position de pouvoir absolu des Royaumes.

Le Cyrinishad fut finit après un grand nombre d'essai (397). Ces pouvoirs ont été testés sur Fzoul Chembryl, mais le dieu Mask a pris sa place à ce moment-là et lut le livre à sa place. Le tome réussi à envoyer sa toile de mensonges sur la conscience de son lecteur et Mask ne réussi ne réussit à s'échapper de cette domination complète qu'en coupant une partie de ces pouvoirs divins. Toute créature plus faible aurait sans doute été prise par le pouvoir de ce livre.

Le Cyrinishad devait être lu au peuple de Château Zhentil, mais Fzoul (le véritable) lu à la place un texte blasphématoire, La véritable vie de Cyric, qui rebutait le dogme de Cyric. La lecture fut le début de la destruction de Château Zhentil. Le vrai Cyrinishad fut ensuite confié à Rinda la Scribe, qui l'avait créé involontairement sur l'extrême menace de Cyric, Rinda fut rendu indétectable par le Dieu Oghma (d'une manière présumée ressemblant à celle d'Alias des Liens d'Azur) et fit la promesse de garder le livre des mains de Cyric et ses suivants.

Le Crystal du GateKeeper

 Le Crystal du Gatekeeper est un artefact taillé comme une étoile à trois branches. Il est fait d'onyx et d'un métal inconnu qui pénètre même la gemme. Chaque sommet de l'étoile est une pièce séparée (devenant un tiers de l'artefact). Ils peuvent être rassemblés ensemble pour créer l'artefact ou séparé pour former trois objets magiques puissants.

Histoire

Peu de temps après la chute des états survivants de Néthéril, un groupe de réfugiés pacifistes fuyant la cité de Rulvadar, fuyant les envahisseurs gobelins venant du sud, ils prirent le chemin du nord et l'est vers les étendues désolées connus aujourd'hui comme "Tortured Lands".Proche des montagnes au nord de la forêt des frontières, au nord ouest de ce qui aujourd'hui est "Whitehorn mountains", les réfugiés rencontrèrent les descendants d'un culture dédiée à la paix intérieur et la tranquillité qui ont existé durant l'époque de Néthéril. Ensemble les deux groupes fondirent Ondathel, la cité de la paix. Dédié à Eldath, la cité prospéra et pris soin de ses habitants. Après pratiquement un siècle de dur labeur, Ondathel fut promu à un franc succès, et ses habitants furent fiers de leur réussite. Après 200 ans depuis la fondation de la cité, les mages et prêtres d'Ondathel érigèrent un mythal puissant et la cité fut renommée en Myth Ondath.

Même dédié à la coexistence pacifique avec ses voisins (la cité a même adopté des enfants orc orphelins dans une tentative de les élever dans les préceptes d'Eldath), Myth Ondath avait aussi son quota d'ennemis. En particulier, les exploreurs de Myth Ondath attisèrent la colère de la Reine de Glace, une liche prêtresse de glace incroyablement puissante qui vivait dans les profondeurs du Grand Glacier. Les armées de la Reine de Glace attaquèrent la cité plusieurs fois, mais les défenses mises dans le mythal furent plus puissantes que les siens.

Frustrée, la Reine de Glace retourna dans sa tour pour préparer sa revanche. Éventuellement elle découvrit l'existence d'un artefact puissant d'un autre plan dont elle pensait qu'il était la clé pour surpasser les défenses de Myth Ondath. Cette clé était gardée par une étrange sentinelle des Outlands (L'opposition concordante), connu seulement comme le Gatekeeper, qui garde un nexus de portail vers des milliers de plans et de mondes. Le Gatekeeper combattait toutes personnes qui cherchaient le contrôle sur le libre passage de gens à travers le nexus avec une artefact crystallin qui était capable de détruire les protections les plus puissantes, aini que les mythals et toutes autre incantation protectrice.

La Reine de Glace vola l'artefact crystallin (grâce à une aide divine) et revint avec à Faerûn. L'hiver suivant, elle envoya ses légions contre la cité de la paix pour la dernière fois. Dirigée par le général le plus puissant de la Reine de Glace, la liche Vrandak le lustré, son armée fit le siège de Myth Ondath, créant onze mois d'hiver éternel. Désespéré de détruire la ville, la Reine de Glace donna l'ordre à Vrandak d'entrer secrètement dans la cité avec deux parties du Crystal du Gatekeeper.

La liche utilisa les deux pièce pour rendre les prêtres Eldathiens sans pouvoirs, leur enlevant leurs capacités de repousser les morts vivants et empêchant toute magie nécromantiques dans un rayon de 50 miles autour de la cité. Vrandak et la Reine de Glace activèrent ensuite le Crystal du Gatekeeper, déclenchant une déflagration calamiteuse. L'artefact annihila le Mythal, détruisant complètement la cité, mais Vrandak et une grande partie de l'armée de la Reine de Glace disparurent aussi dans la destruction. Deux pièces de l'artefact disparurent, dispersé à travers les plans extérieurs, et le troisième fut enfouit dans les décombres de Myth Ondath. Seuls quelque uns survécurent à la destruction de la cité, incluant les forbears d'ondonti, une race d'orcs pacifistes.

Le Crystal du Gatekeeper patienta oublié jusqu'à l'année de la Lance Perdue (712 DR), quand une puissance du nord lointain conjura des yugoloths en grand nombre pour l'assaut des terres riches de la "Dragon Reach". Les trois plus puissants des yugoloths, les nycaloths Aulmpiter, Gaulguth, et Malimshaer, ramenèrent deux pièces du Crystal du Gatekeeper avec eux. Après avoir localisé la troisième partie du crystal, il se libérèrent du contrôle du conjurateur avec les pouvoirs de l'artefact et organisèrent l'Armée de Ténèbres. Les Nycaloths tentèrent de dissiper le Mythal protectif de Myth Drannor et détruire cette citée féérique.

Comme l'Armée des Ténèbres se déplaçait vers le sud, un prêtresse de Leira infiltra le quartier général de nycaloth et reparti avec une des trois pièces. Les deux autres parties de l'artefact furent de nouveau perdu quand les nycaloths tombèrent sous les mains de Fflar, le Capitaine de Myth Drannor. Malgré l'héroïsme des défendeurs de la cité, la horde s'infiltra à l'intérieur et la cité de la beauté tomba sous ce massacre. Le Mythal qui enveloppait Myth Drannor tint pourtant, et il protège la cité en ruine encore à ce jour.

Pendant les quelques siècles suivants, les trois pièces du Crystal du Gatekeeper vint en la possession de Maître des brûmes, un puissant archimage qui habitait dans la citadelle des brumes à la limite nord de la haute forêt. A l'année du Gantelet (1369 DR), il donna deux des pièces à deux ménestrels qui infiltrèrent Hellgate Keep grâce aux illusions du Maître des Brûmes et activèrent l'artefact. Le mythal de l'ancien Ascalhorn, rennomé Hellgate Keep, s'effondra, et la plupart des démons furent détruit. Le Crystal du Gatekeeper fut de nouveau perdu, et un autre mythal fut détruit.

Les Sept Anneaux perdus de Mhzentul 

Les sept anneaux perdus des Mhzentul contiennent de la magie de grande puissance. Les légendes parlent beaucoup d'eux depuis la mort de leur créateur, mais leurs emplacements n'ont jamais été mieux connus que dans des rumeurs très colorées. Mhzentul fut un mage puissant et respecté qui mourut pendant la bataille de la rivière ascendante, où il devint un pilier vivant de feu et traversa le champ de bataille, détruisant beaucoup de ses ennemis.

On se souvient de Mhzentul pour ses travaux: les sept anneaux de Mhzentul et son livre, les runes de Mhzentul, dont on dit qu'il contient les instructions pour construire des anneaux de sorts, des informations sur des anneaux qui deviennent des créatures gardiennes à la demande, et beaucoup de recherche sur la magie du feu. Le mage du Zhentarim Whisper est connu pour avoir trouvé le livre et certains anneaux, mais quand il fut tué par Doust Sulwood et ses compagnons (les futurs chevaliers de Myth Drannor) dans sa tanière souterraine, la Crypte de Whisper, au Nord de Soirétoile, seuls deux anneaux furent trouvés.

Le plus des agents du Zhentarim au nord du Cormyr à ce moment, Whisper était cruel et froidement calculateur. Un homme d’une magie relativement faible, il possédait un esprit vif et une ambition dévorante. Ces travaux étaient d'arranger des embuscades sur des marchands et des messagers du roi, pour surveiller et écouter le marché Cormyrien et les mouvements de leur troupes, et de transférer ses informations à la Forteresse Noire. Whisper fit cela bien et discrètement, mais en même temps il créa des plans pour être bien plus qu'un mage mineur du Zhentarim en créant une force sinistre loyales seulement à lui. Il établit des places fortes avec ses brigands dans la région des Stonelands quand la bande de Doustles provoqua pour le chasser, battant ses gardiens et ses enchantements, et le détruisant. Whisper prouva qu'il possédait deux des sept anneaux de Mhzentul. Les chevaliers donnèrent ces deux là à la maison du matin, un temple de Lathandre dans le village de Soirétoile du Cormyr. Ils ne trouvèrent aucun des autres cinq anneaux ou les runes de Mhzentul.

Quatre des anneaux perdus et le livre les runes de Mhzentul peuvent encore être cachés dans la Crypte de Whisper dans les Stonelands ou quelque parts dans les catacombes au nord de Soirétoile. Le septième anneau peut être proche de l'endroit de la mort de Mhzentul, peut être gardé par l'esprit mort vivant d'un commandant ennemi qui Mhzentul battit. L'essence du mage peut être emprisonné dans l'anneau où existe encore autre part - et dans tout les cas, il peut souffler des conseils à qui porte l'anneau.

Chacun des Sept Anneaux perdus de Mhzentul sont de simple anneaux, forgés dans le Mithril, traité avec de l'everbright de nains. Chaque anneau est gravé en une série complexe de runes dont on pense qu'elles dérivent d'un ancien langage elfe. Le sens original de ces runes est perdu (même avec la magie de légende).

Chacun des Sept Anneaux a des pouvoirs, suggéré par leur runes, et les anneaux partagent la capacité de guérir complètement leur partie s'il le désire, ensuite l'anneau est dormant pendant un jour en conséquence. Ce pouvoir purge aussi le porteur de tout poisons, charmes et tout changement non naturel (invisibilité, pétrification, métamorphose et ainsi de suite). A la différence de tout anneaux de sorts, tous les sept anneaux régénèrent leurs sorts.

La Couronne à cornes

La couronne à cornes, dans sa forme original, fut un heaume d'électrum complètement recouvert de cornes avec une rangée de gemmes noires sur le front, depuis sa reformation, la couronne est un cercle d'électrum avec quatre cornes d'os et un large diamant noir centré sur les cheveux du porteur. Étant noir comme l'obsidienne, la pierre est translucide, et une énergie étrange danse à l'intérieur de la pierre à facette.

Histoire

La couronne à cornes est un artefact majeur des royaumes, et les légendes lui donnent un rôle majeur dans la chute de Néthéril. Créé par Myrkul, le dieu des morts, la couronne à cornes fut perdu pendant des siècles après la dissolution de l'empire Néthérèse jusqu'à être trouvé par Laéral Silverhand et les Neuf. Par la courrone, Laéral tomba sous son influence rapidement, et elle attaqua ses anciens amis et alliés, incluant les ménestrels.

Khelben "Bâton noir" Arunsun sauva Laéral d'un destin affreux quand, avec l'aide de Mystra et le sacrifice d'une partie de son pouvoir, il combattit Laéral dans un combat de sorts qui détruisit une grande partie de l'intérieur de la haute forêt. (La haute forêt est restaurée, mais beaucoup d'effets magiques étranges restent en résultat du combat). Khelben finit par détruire la couronne à cornes, la réduisant en pièces. Maintenant dans le rôle d'un soigneur, Khelben récupéra Laéral (devenue folle par la destruction de la couronne) et retourna à la Tour de Bâton noir à Eauprofonde. Avec le temps, Laéral récupéra sa raison et sa beauté, et elle et Khelben se raprochèrent. Aujourd'hui, la puissance de ces mages est insignifiante comparé à leur amour. Laéral est officiellement traitée comme la consoeur de Bâton-noir. Après sa destruction, Khelben collecta les différents éclats de la couronne à cornes et les a entreposés à l'intérieur de sa tour pour protection (et pour empêcher le clergé de Myrkul de gagner un pouvoir dessus). Avec la destruction de Myrkul durant le Temps de Trouble, Khelben et Laéral pensèrent que la menace de la couronne était finie. Pourtant, quand son avatar fut tué, Myrkul utilisa le reste de ses pouvoirs pour envoyer son esprit vers la plus grande concentration restante de sa puissance dans le Royaumes. Du à sa proximité de la tour de Bâton noir, son essence réussit à rentrer dans la cache de Khelben où la couronne à cornes restait en pièce. La divinité de Myrkul et la puissance qu'il possédait furent donné à Cyric (et plus tard à Kelemvor) par Ao, mais Myrkul ne fut pas complètement détruit, et les derniers vestiges de son énergie restaurèrent lentement l'artefact maudit pour contenir sa personnalité et sa mémoire. Après une décade à rassembler ses forces, la couronne à cornes fut recréée en une nouvelle forme puissante qui n'est pas juste un artefact mais le contenant de l'essence d'un dieu mort, complètement contrôlé par l'esprit de Myrkul, le dieu déchu des morts.

Dès que la nouvelle forme de l'artefact fut complétée, Myrkul téléporta la couronne à cornes à l'intérieur d'un grand nombre d'endroits, utilisant son hôte pour créer des servants Shadowrath (Alors beaucoup pensent que les Shadowraths sont une nouvelle forme de mort vivants, peu d'érudits les reconnaissent venant de temps déjà oublié). Passant une année à se téléporter vers ses anciens sites de religions, Myrkul a gardé son existence cachée, mais les porteurs de la couronne ont développé des rumeurs parmi les cyricistes à propos de la couronne et comment elle pourra aider le clergé de Cyric. Myrkul aime actuellement sa nouvelle existence et sa capacité à fomenter des dissensions, le chaos, et la mort sans les limites de l'obligation d'être un dieu. Sa plus grande satisfaction est de détruire l'organisation des suivants de Cyric et en battant ou tuant tous les croyants de Mystra (Qui a causé la destruction de Myrkul) qui croise son chemin. Mystra aimerait causer une dispute majeur dans le temple majeur de Mystra à Eauprofonde, mais il sait que le pouvoir de Khelben et des autres mages d'Eauprofonde et ne risquera pas un autre combat avec eux avant longtemps.

Amulette du Marcheur de Vents

L'amulette du marcheur de vents apparaît comme une dague en or de 8 cm de long dans un fourreau gravé de runes tenu par une fine chaîne en or. Les runes sont écrites dans l'ancien langage de Rus, et le métal est usé et assombrit par l'âge. La lame sort pour révéler non pas une dague mais un petit ciseau de sculpteur.

Histoire

Il y a des siècles, un peuple de nomade agité connu sous le nom de Rus arpentait Féérune, ravageant et pillant les côtes. Certaines bandes de Rus prirent les rivières et trouvèrent leur chemin à l'intérieur des terres, d'abord attaquant et ensuite s'installèrent. Avant que le grand Désert d'Anauroch fût formé, une rivière coulait à l'intérieur de cette région pour arriver à la mer de Lune. Un petit groupe de Rus voyagea à travers une chaîne de lac et de rivières aussi loin qu'en Rashemi et s'y installèrent. Leurs descendants - et les restes de leur culture et de leur magie - peuvent être trouvé dans la région de Rashémi.

L'amulette du marcheur de vents fut créée par les Rus pour aider le lancement d'une ancienne forme de magie connue comme le science des runes et créé par le groupe qui s'installa en Rashémi. Les sorcières adaptèrent l'enchantement de l'artefact pour emmagasiner l'ancienne forme de magie qui évolua de la science des runes vers la magie des emplacements.

L'amulette du marcheur de vents fut utilisée par des générations de Sorcières jusqu'à que ses pouvoirs soient graduellement oubliés et devint une relique poussiéreuse perdue. L'amulette fut perdue au temps modernes durant un raid conduit par un groupe de Sorciers rouges de Thay. Des nouvelles de ce vol attira l'attention des autres sorcières au moment où elle devaient considérer un autre dilemme: que faire avec un jeune guerrier nommé Fyodor et ses rages berserk imprévisible. Une des sorcières vit une connexion possible entre les deux problèmes. Elle se rappela d'une légende à propos du marcheur de vents: elle disait qu'il pouvait emmagasiner de la magie et la transmettre de façon permanente à son porteur. La méthode exacte et le rituel étaient perdus à travers le temps; pourtant, elle suggérait une méthode pour guérir le jeune champion. Si la magie des emplacements peut être emmagasinée dans l'amulette, peut-être la magie berserk peut être emmagasiné et contrôlée aussi? Et ainsi les sorcières donnèrent à Fyodor la tâche de retrouver l'amulette. Fyodor trouva le marcheur de vents, mais le perdit immédiatement au bénéfice d'un magicien drow de Menzoberranzan. Le berserker traqua l'amulette vers l'Ombre Terre du Nord avant de perdre de nouveau sa trace.

Le secret du Marcheur de Vents, bizarrement, fut reconstitué par une jeune magicienne drow, Liriel Baerne, qui croisa la chemin de Fyodor et découvrit l'amulette en premier. Elle s'intéressa à cette ancienne forme de magie connue comme la science des runes et ses connexions à la magie des emplacements, un type de magie aussi employée par les drows. Par accident, elle reconnu le marcheur de vents comme un instrument d'une telle magie. Liriel utilisa le marcheur de Vents pour emmagasiner temporairement sa propre forme de magie - l'étrange radiation de l'Ombre Terre. Avec l'aide du marcheur de vents, elle emmena ses pouvoirs de drows vers la surface, et ensuite, après s'être allié avec Fyodor, s'accordèrent pour faire partie de leur arsenal magique. L'elfe ténébreuse et le Berserker Rashemar complétèrent leur quêtes sur l'île de Ruathym après une longue et dangereuse quête Runique.

Le Sceptre de Savras

Le sceptre de Savras est un bâton de 1 m 20 de bois gris possédant sur sa longueur neuf saphir étoilés. Un diamant de trois centimètres avec gravé dessus le symbole de Savras l'omniscient se situe à la base du bâton et un diamant de la taille d'un poing (réputé pour avoir 1000 facettes) avec le symbole d'Azuth à l'autre extrémité.

Histoire

Après la chute de Néthéril et avant la fondation de Myth Drannor, Les dieux des royaumes ont combattu pendant le Cataclysme de l'aube, préfigurant la destruction qui résultera de la Chute des Dieux pendant l'année de l'Ombre. Des dieux furent tués dans des batailles qui ont choquée les royaumes, de nouveaux dieux apparurent, et Tyche fut séparée en Tymora et Beshaba. Durant ces temps de tourment, deux dieux élevés par Mystra en des temps différents pour l'aider à surveiller sa zone d'influence sur les mages se sont combattu pour la suprémacie. Azuth battit Savras l'Omniscient et emprisonna son essence dans un artefact puissant qu'il avait construit avant le conflit.

Le seigneur des sorts, le nom sous lequel Azuth fut connu plus tard, tenta de garder le sceptre où Savras était emprisonné comme son Bâton de travail. Même réduit au statut de demi-dieu à cause de cette bataille, Savras était assez puissant pour téléporter sa prison dans les Royaumes où il était en dehors de l'influence d'Azuth (Étant le dieu Omniscient et de la divination, Savras réussit même à bloquer les divinations d'Azuth). Le Sceptre de Savras, le nom sous lequel il fut connu, passa à travers les mains des nombreux archimages pendant des siècles. Savras cherchait toujours à se libérer de sa prison, et il influença (comme l'esprit du Sceptre) grand nombre de magiciens pour l'aider dans son but.

Avant que Savras réussisse à se libérer, pourtant, le sceptre tomba dans les mains de Syluné Maindargent, une des Sept Soeurs. Savras lui donna de façon permanente une capacité de métamorphose, elle pouvait à volonté se transformer en dragon d'argent adulte. L'omniscient espérait convaincre Syluné de la libérer de son ancienne prison, pensant qu'elle en avait le pouvoir étant une élue de Mystra.

Syluné fit la sourde oreille aux demandes de Savras, comme ne faisait aucune confiance au dieu déchu, et à la place utilisa ses pouvoirs formidables et le sceptre durant un grand nombre d'aventures. Elle rendit le sceptre à Azuth à sa demande. (Des indices de l'emplacement de l'artefact arrivèrent au dieu des mages). Syluné utilisa le sceptre pour découvrir des secrets sur les agissements des dieux des royaumes que Mystra aurait préféré que des mortels ne connaissent pas.

Dès qu'Azuth repris possession du sceptre de Savras, il fut troublé par le long emprisonnement qu'avait subit l'Omniscient à cause de lui. Après le Temps des Troubles, Le Patron des Magiciens accéda à la requête de Savras pour être délivré en échange de promettre de servir Azuth.

Aujourd'hui Savras est un demi dieu qui sert Azuth, même difficilement, et sa zone d'influence possède toute la divination et la magie de divination. Les deux dieux semblent aller prudemment vers le chemin de l'amitié et une division formelle de leur zone d'influence. Certains sages spéculent que l'Omniscient cherche à agrandir sa zone d'influence pour inclure le destin vu qu'il peut voir le futur aussi bien que le passé. Un tel but peut rencontrer quelques oppositions, vu que ni Tymora ni Beshaba ne seront d'accord.

Le sceptre de Savras a subitement disparu durant la libération du dieu. Comme le Cyrinishad, le sceptre est apparemment invisibles à n'importe quel dieu. Des rumeurs de son apparition dans beaucoup d'endroits de Féérûne sont en augmentations, suggérant que le sceptre est toujours dans les royaumes et contiennent toujours une grande partie de la puissance utilisée à la créer.

Le Sang de Lathandre
Cet artefact mineur unique est composé de quatre gouttes d'un avatar du Dieu emprisonnées dans une ambre ovale de la taille d'un poing.

Histoire

Il y a des siècles Mystra sélectionna le Mage Sammaster comme un de ses élus. Noyé par le pouvoir qu'il possède, il développa l'illusion d'être un dieu et se proclama prophète. Ces enseignements parlant de la doctrine énonçant que "les dragons mort dirigeront le monde", il démarra le culte du dragon. Sammaster et les cultistes firent tout pour rendre réelle cette prophétie en créant des dracoliches et en les servant en leur apportant des trésors.

Les Ménestrels tracquérent l'archimage corrompu et détruisirent beaucoup de ses suivants. Incapable de battre un des élus de Mystra, les prêtres du Seigneur de l'aube appelèrent leur dieu. Un avatar de Lathandre apparu et combattit l'élu déchu de Mystra, outragé par les promesses de l'archimage d'une éternité de tyrannie. L'avatar du Seigneur de l'Aube détruit Sammaster, mais pas avant que le mage ne lui ait infligé une blessure mortelle. (Sammaster fut capable de réussir à attaquer le dieu grâce à l'essence divine de Mystra).

Quatre gouttes du sang de Lathandre tombèrent sur le sol, où elles furent ramassée par un prêtre du Seigneur de l'Aube venant du village Hap et les placèrent dans une fiole d'ambre pour les conserver. Leur nature magique fit fondre la fiole pour devenir une forme indéfinissable. Pendant les combats, beaucoup de ménestrels furent tués de même pour les cultistes, et dans la confusion la nouvelle relique passa inaperçu. Elle resta depuis à Hap, oubliée par la plupart du clergé de Lathandre.

