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ll. Chronologie

Vers — 2 800 avant Veldamo
Vers — 1 900 avant Veldamo
En—1892

De — 1496 a — 1491
En-1241
De—-1218a-1201
De — 856 a — 833
En—786
De-626a-574
En-210
De-48a-1

En1l

27 Vel

258

En 429

En 867

En 1425

De 176531771

En 1778

En 1782

En 1842

2090

Quelques explications :

Premiers royaumes humains dans I’est
Les premiers Immortels apparaissent
Premier Concile Général (Concile d’Anurion 1)
Grande Epidémie (Ouest) (105 000 morts)
Sixieme Concile d’Anurion

Guerre des Millions (Est)

Guerre des Panthéons

Traité de Répartition

Premiéres Guerres Immortelles

Traité d’Etablissement de la GEMME
Seconde Guerres Immortelles

Traité de Paix de Veldamo

Traité d’Etablissement de ’ARCANORUM
Traité de Tanesh

Deuxieme Traité de Répartition

Révolte des Six Comtes

Traité d’Ecaron (Royaumes de I'Ouest)
Grande Peste de I'Est (170 000 morts)
Troisieme Traité de Répartition

Traité de Salubrité

Concile de Sanctuaire Il

Epoque actuelle

e Le Premier Concile Général est celui durant lequel sont définis les 20 dieux (19 a I'époque
puisque Shyana n’y figure pas) majeurs, tous les autres dieux étant considérés comme des
divinités mineures. Ces 20 cultes majeurs sont les seuls a pouvoir percevoir un impét et lever des
troupes armées.

e Grand épidémie de 'ouest : choléra.

e Le Sixieme Concile d’Anurion limite I'utilisation de sorts de résurrection aux cas autorisés par le
Patriarche provincial.

e Guerre des Millions : guerre qui a opposé les royaumes de |'Est aux troupes gobelines de Bravaari
et au cours de laquelle est tué Aznaro, I'ogre mage qui avait découvert le secret de I'lmmortalité
et réunifié les gobelins.

e Guerre des Panthéons : guerre entre le Panthéon Unifié et les partisans des druides.

e Traités de Répartition : traités entre les Rois et les Ducs pour se répartir les sieges des cultes
majeurs ainsi que les académies de magie.

e Guerres Immortelles : guerres entre les Immortels pour des questions de conquéte de lieux de
pouvoir ou de ressources naturelles.

e Traité de Tanesh : officialise 'indépendance de I’Arcanorum

e Révolte des Six (Comtes) : guerre qui a opposé durant huit ans six comtes aux Immortels dans
I’est de I'Elyria. Ces six comtes étaient soutenus par certains druides. Vaincus, ces nobles sont
devenus I'objet d’un culte.

e Traité d’Ecaron : traité qui met fin aux différends dans I'ouest entre les immortels et prévoit une
coopération dans les domaines magiques et militaires sous certaines conditions.

e Traité de Salubrité : traité qui organise I'hygiéne dans les cités principales, impose des regles de
quarantaine pour les voyageurs venant de certaines régions, etc...

/‘&.
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e Concile de Sanctuaire Il: concile qui organise la fonction de Primat du Grand Concile.
Auparavant, le Primat était élu mais n’avait qu’un réle protocolaire.

lll. Bréeve présentation

Vous jouez sur un continent presqu’aussi grand que I'Afrique appelé Elyria. Les humains, aprés
plusieurs millénaires de lutte, n‘ont toujours pas pu conquérir plus de 15% de cette superficie
immense...Le reste est aux mains des orcs, des gobelins, des géants et d’autres créatures plus
maléfiques et plus dangereuses encore.

Vous venez de I'un des quarante pays civilisés (décrits ci-aprés). Ces pays se divisent en trois groupes.
Le premier groupe est constitué des pays gouvernés par un Immortel, qui prend alors le titre de Roi ;
ces pays sont appelés des royaumes. Les rois sont assistés par un Prince, la plupart du temps un
mortel.

Le second groupe est constitué des pays gouvernés par des mortels, qui prennent alors le titre de
Duc ; ces pays sont appelés des duchés. Les ducs sont assistés par un Régent.

Le troisieme groupe est constitué des petits territoires indépendants, appelés francs-comtés, dont
I’existence est précaire en raison de leur petitesse et de leur isolement. Les comtes-francs portent le
titre de comte, parfois de prince.

Les pays ne sont pas accolés les uns aux autres, plusieurs centaines de kilometres les séparent. Entre
eux s’étendent des foréts ou des plaines gigantesques, parfois désertes mais souvent peuplées de
monstres qui, ordinairement, ne s’attaquent pas aux villes fortifiées mais n’hésitent pas a faire un
raid sur un village isolé.

Une constante partagée par tous les peuples civilisés, qu’ils vivent dans un duché ou dans un
royaume, est leur attachement extrémement fort a leur pays et a leur dirigeant. Les Immortels ont
de tout temps insisté sur I'importance d’une cohésion forte pour espérer survivre dans un monde
dominé, dans un rapport de prés de vingt contre un, par les orcs, les gobelins et les kobolds. La fierté
d’appartenir a un royaume ou a un duché est donc fortement développée chez I'immense majorité
des habitants de ces contrées et il ne fait pas bon afficher sa tiédeur patriotique ou, pire encore, son
désintérét pour cet élément fondamental de la vie sociale ; dans chaque pays, une Semaine de
I'lmmortel (ou Semaine Ducale) est organisée, occasion pour ce dernier de parader dans toutes les
villes importantes et pour les habitants de faire la féte et d’assister a des spectacles hauts en couleur
tout en arborant fierement les signes et les couleurs de son pays.

Une religion unique, dotée d’un panthéon de 20 dieux, s’est répandue a travers les royaumes et
duchés. Cette religion est souvent la seule officielle dans la plupart des pays et le druidisme n’est
souvent que toléré, lorsqu’il n’est pas interdit. Certains pays possédent cependant une philosophie
ou une spiritualité originale.

Livre du monde v1.1p ‘6 :
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Données pratiques astronomigues

L’année dure 348,04 jours

Il'y a 12 mois de 29 jours. Le premier jour du premier mois coincide avec I'équinoxe de printemps.
Tous les 25 ans on rajoute un jour au premier mois.

Un mois se décompose en quatre semaines de sept jours avec un jour intermédiaire aprés la
deuxieme semaine. Ce jour intermédiaire, c’est-a-dire le 15 de chaque mois, est considéré partout
comme un jour férié pendant lequel on se rassemble en famille.

Les noms des mois sont : an-neuf, beau-printemps, courte-nuit, doux-été, été-chaud, fin-de-I'été,
greleux, haut-vent, intersaison, jours-froids, korrigans, lumiere-faible.

La lune se nomme Brezerxis ou Reshel et tourne autour de Draghil en 24,8 jours.

L'an 1 de I'ére moderne correspond a I'année du célébre Traité de Veldamo.

Le jeu se déroule en 2090 Vel.

Les constellations visibles dans I’"hémisphére nord sont les suivantes : le Scarabée, le Tambour, la
Danseuse, le Bouclier, la Tulipe, la Roue, le Dragon d’Or, le Grand Arc, le Petit Arc, le Guerrier,
I’Amoureux, le Chien, la Queue du Dragon. Dans I’hémispheére sud on trouve : ’Amoureuse, la Reine,
la Fleche, le Loup, les Crocs de Vampire, I'CEil d’Araglia, la Traine, la Main de Daelon, I'Epée Noire, le
Nain, I'Enfant, le Couple, les Six Sceurs, la Tour,...

Les douze signes du zodiaque sont : la Danseuse, le Bouclier, le Dragon d’Or, le Grand Arc, le Chien, la
Queue de Dragon, la Reine, la Main de Daelon, I'Epée Noire, I'Enfant, le Couple, I'CEil d’Araglia.

Données pratiques linquistiques

Chaque pays posséde sa propre langue mais une langue commune, appelée « mercant» ou
« oniatz »a été développée au fil du temps. Le mercant est parlé, plus ou moins bien, par tous les
marchands de la GEMME et par toutes les personnes qui voyagent souvent d’un pays a 'autre. Dans
les grosses villes, les citadins connaissent souvent quelques expressions simples en mercant ; il en va
de méme dans les régions dans lesquelles cohabitent des peuples de différentes origines ou races
(exemple : le Nost).

Note roleplay : les aventuriers sont réputés avoir appris au moins les rudiments du mercant. En
termes modernes, on dirait qu’ils ont un niveau A2 ou B1...

Les nains, les gnomes et les kortians possedent une langue raciale tandis que les elfes en possédent
deux.

Au live 1, tous les PJs parlent UNIQUEMENT le mercant.

Certains cultes possedent par ailleurs leur langue sacrée.

/‘&.
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Données pratigues marchandes et monétaires

Il existe une guilde de marchands internationaux appelée la GEMME (Guilde Extraterritoriale pour les
Mouvements Marchands en Elyria). Les autres guildes ne gérent que les marchés intérieurs.

Il existe de nombreux systémes monétaires mais seuls six sont reconnus par la GEMME ainsi que par
le Val d’Or, autre nom de la Banque Dolon, la plus grosse banque d’Elyria. C'est cette derniére qui a
créé ces différents systéemes sur demande des Immortels. La teneur en or entre les systémes varie, ce
qui leur donne une valeur différente lorsqu’il s’agit d’effectuer des opérations de change. Chaque
systeme se compose de trois pieces : or, argent, cuivre. C'est dans le systéme dit « des dragons »
(abréviation DO, DA, DC) que la teneur en or (dans les pieces d’or) et en argent (dans les pieces
d’argent) est la plus forte, c’est donc ce systéme qui a le plus de valeur. Le systéme dit « des aigles »
(abréviation AO, AA, AC) a une valeur de 80% par rapport au systéeme des dragons. Le systeme dit
« des oboles » (abréviation 00, OA, OC) vaut 80% du systeme des aigles. Enfin, le systéme dit « des
talents » (abréviation TO, TA, TC) a une valeur également de 80% par rapport au systeme des oboles.
A chaque pays est attribué un systéme en relation avec sa richesse miniére et I'état de son
commerce. Au fil des siecles, le besoin d’'une monnaie unique, utilisée par les marchands de la
GEMMIE, s’est fait sentir : I’écu est ainsi né (abréviation EO, EA, EC). Sa valeur est égale a la valeur
moyenne des quatre autres systemes. Le sixieme systéme reconnu par la GEMME et frappé par le Val
d’Or est celui des florins (abréviation FO, FA, FC), utilisés par les elfes et les gnomes, qui vaut le
double du dragon ; les nains avaient également leur systéme (les marks) mais I'ont abandonné en
472 Vel.

A noter qu’il existe des systémes monétaires non enregistrés par le Val d’Or, ce sont les systémes
monétaires spécifiques a certains francs-comtés qui émettent des pieces dont la valeur (titre en or et
en argent) n’est pas stable et qui doivent donc systématiquement étre évaluées lors de chaque
transaction (deux francs-comtés ont cependant leur systéeme reconnu par la GEMME et le Val d’Or
mais les pieces de ces systemes ne voyagent pas beaucoup).

Note roleplay importante : pour faciliter les échanges commerciaux time in, les prix seront fixés en
pieces d’or, pieces d’argent et piéces de cuivre. On estime que le marchand qui vend un objet de
valeur 5 écus d’argent fait son prix de revient sur un grand nombre de ventes et considére qu’il vendra
environ la méme quantité a des gens qui achétent en dragons, en oboles, en talents ou en aigles ...il
fixera alors son prix par exemple a 6 PA, ce qui veut dire qu’il acceptera 6 DA, 6 AA, 6 OA, 6 TAou 6
EA pour I'objet. Il est évident que celui qui paie en talents paiera environ deux fois moins que celui qui
paie en dragons. Le marchand sera donc sans doute disposé a marchander avec ce dernier...Par
contre, un PNJ marchand de la GEMME calculera le prix exact dans toutes les devises; un PJ
marchand de la GEMIME recevra un stock libellé en écus d’or.

Au live 1, tous les PJs recoivent des écus DONT LES faces different cependant. Il n’y aura pas lors du
live 1 d’utilisation d’autres systémes monétaires.
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Unités de mesure

Les distances sont mesurées dans les documents de la GEMME et du Val d’Or en miles et en lieues.
Un mile vaut mille doubles pas d’homme, soit environ 1 440 m.
Une lieue vaut cing miles, soit 7 200m.

La journée est divisée en douze heures et la nuit en douze heures également. Une heure marchande
standard a cependant été définie et correspond au douzieme de la journée a Val d’Or lors de
I’équinoxe de printemps.

Les mesures de volume utilisées sont des multiples de la « jarre », c’est-a-dire le volume contenu
dans une jarre standard utilisée par la GEMME pour le transport de vin, soit 3,21 litres.

Les mesures de masse utilisées sont dérivées de la « jarre ». Un « poids » vaut 3.21 kg et se divise en
six « livres » de 535 grammes qui elles-mémes se divisent en douze onces de 44,58 grammes ; une
once se divise en six gros de 7,43 grammes...Chaque gros se compose de 144 grains, soit 40
milligrammes par grain (poids moyen d’un grain de blé).

Note roleplay : les documents trouvés en jeu utiliseront ces unités de mesure. Les PNJ également.

Guildes de Magie, de Voleurs, d’Assassins

Il n’existe qu’une seule Guilde de Magie, appelée Arcanorum.
Il existe plusieurs guildes d’alchimie, la plus célebre étant en Ishan.
Il existe une guilde de voleurs au moins par pays.

Les guildes d’assassins existent et 'une d’elles a pignon sur rue : la célébre guilde d’Angrulon, dont
les assassins se présentent en plein jour a leur victime et leur proposent plusieurs méthodes pour
mourir...

Les Douze Lois d’Airain

Les Immortels ont édicté douze lois qui s’appliquent strictement sur I'ensemble de leurs royaumes,
voire au-dela. Ces regles sont immuables et les enfreindre est séverement puni. Elles constituent
I'ossature et I'essence de I'organisation politique et idéologique de Draghil.

1. « Nuln’a acces au Palais de Rubis sans y étre invité. »
La quéte d’Immortalité est interdite dans tous les Royaumes. En dehors de ceux-ci, elle est
autorisée « par défaut » puisque les Immortels ne peuvent s’y opposer. Dans les duchés, elle est
interdite sauf pour le Duc ! En corollaire, la recherche des techniques d’immortalité est interdite.

2. « Le duché au Conseil, le comte a la Cour. »
Un duché ne peut étre créé (et son dirigeant porter le titre de Duc) qu’aprés I'accord du Conseil
des Immortels (via un Edit). Un franc-comté ne sera quant a lui officiellement reconnu comme tel
gu’apres décision (via une Notification) de la Cour des Comtés Francs ; cette Cour ne notifiera la
reconnaissance qu’apres une reconnaissance préalable soit d’un Duc ou d’'un Immortel, soit d’'un
Primat, du Vénérable de Rouvros ou d’un Grand-Prétre, soit de la GEMME, soit du Val d’Or.

3. « L’Or est propriété des Immortels. »
Aucune mine de métal précieux ne peut appartenir a une personne privée. Dans les faits, les
mines d’or, d’argent, d’adamantium, de mithril appartiennent aux Immortels, aux Ducs, a la
Banque Dolon ou a la GEMME.
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Il est interdit d’utiliser des sorts de souhait ou de miracle sans l'autorisation expresse de
I’Arcanorum (la guilde de Magie). Le Grand-Maitre de I’Arcanorum doit rendre annuellement un
compte-rendu au Conseil des Immortels sur |'utilisation de ces sorts. Un lanceur de sort qui utilise
ce type de sorts sans autorisation risque la peine de mort.

5. « Le mort reste couché dans le silence. »
Le rappel a la vie et la résurrection ne sont autorisées que sous réserve de |I'accord du Patriarche
provincial.Une personne rappelée a la vie sans autorisation est aussitét mise a mort tandis que le
lanceur de sort est séverement sanctionné. De méme, la création de morts-vivants est strictement
interdite, SAUF dans de trés rares cas autorisés par I’Académie Immortelle de Nécromancie. La
pratique de l'interrogation des morts est également proscrite. Un nécromant qui crée un mort-
vivant sans autorisation est puni de mort. Un nécromant qui interroge un mort est également
exécuté. Le Primat et le Grand-Maitre de I’Arcanorum doivent rendre annuellement un compte-
rendu au Conseil des Immortels sur les autorisations accordées.

6. « Les Plans sont fermés aux mortels. Les Portes sont gardées. »
Il est strictement interdit de quitter le plan matériel de Draghil pour rejoindre un autre plan
matériel. D’autre part, il est interdit d’ouvrir un portail dimensionnel entre deux points sur Draghil
éloignés de plus de 300m I'un de l'autre. Il est également interdit d’ouvrir un portail qui meénerait
dans un domaine d’un Immortel, dans le palais d’'un Duc, dans le palais de la GEMME, de la
Banque Dolon, de I’Arcanorum ou du Cercle de Rouvros.

7. « Le Primat oblige le dieu. Le Concile est souverain.»
Le Primat, avec son colléege de Grands-Prétres, est le seul compétent pour reconnaitre un culte.
Les cultes mineurs ne sont pas reconnus. Pour les questions théologiques, le Grand Concile est
souverain.

8. « Le devin se tait. »
La divination est une discipline réservée a certains mages et a un ordre particulier parmi les
prétres de la déesse du Destin. Les oracles, diseuses de bonne aventure et autres cartomanciens
sont interdits. Une divination publique ou l'utilisation en public de moyens de divination conduira
son auteur en prison.

9. « la GEMME est le seul marchand. »
La GEMME est la seule guilde compétente pour régler les litiges commerciaux entre marchands,
méme s’ils ne sont pas membres de la guilde. La GEMME est également la seule guilde marchande
qui est reconnue par les Immortels ; elle posséde a ce titre une voix délibérative au Conseil des
Immortels.

10.« Maitre Dolon bat monnaie et établit sa valeur. »
Les seules pieces de monnaie autorisées sont frappées par la Banque Dolon. C'est la banque
Dolon qui attribue aux monnaies leurs valeurs. C'est elle aussi qui regle les litiges entre banques.
Elle est la seule banque reconnue par les Immortels et a ce titre possede une voix délibérative au
Conseil des Immortels.

11.« Le Grand-Maitre reconnait le mage. L'Archimage ploie le genou devant lui. »
Le Grand-Maitre de I’Arcanorum (la guilde de magie) est le seul compétent et le seul responsable
pour I'enseignement de la magie. Il est également responsable des conséquences que pourraient
avoir certaines recherches magiques sur le monde ou ses habitants. Dans cette optique, les
archimages seront officiellement listés et déclarés au Conseil.

12.« Maitre Salimoros fait les cartes. »
Les seules cartes géographiques contenant des informations sur les courants magiques ou
telluriques sont dessinées par la Société de Cartographie d’Istheon, qui est la seule a pouvoir
effectuer les relevés topographiques nécessaires. Par extension, seules les cartes dessinées par
cette société et approuvées par le Conseil peuvent étre publiées pour utilisation commerciale.
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Les races les plus répandues en Elyria

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.
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Les Humains : on compte environ 6 000 000 d’humains en Elyria. Ils se subdivisent en plusieurs
types selon la couleur de la peau qui varie du chocolat au blanc pale. Un humain vit en moyenne
45 ans et au maximum 125 ans.

Les elfes : on distingue six sous-types d’elfes, qui totalisent en tout environ 60 000 individus :
elfes hauts, elfes gris, elfes sylvains, elfes sauvages, elfes aquatiques, elfes lunaires. Un elfe vit en
moyenne 470 ans et au maximum 1300 ans.

Les nains : on distingue trois types de nains : les nains des collines (environ 10 000), les nains des
montagnes (environ 40 000) et les nains noirs, mauvais (nombre inconnu). Un nain vit en
moyenne 180 ans et au maximum 500 ans.

Les gnomes : on distingue deux types de gnomes : les keshus (environ 55 000) et les ziphus
(environ 18 000). Un gnome vit en moyenne 160 ans et au maximum 445 ans.

Les kortians: environ 450 000 kortians sont disséminés a travers tout le continent mais la
majorité vit au Karfash. Un kortian vit en moyenne 35 ans et au maximum 95 ans.

Les demi-elfes : leur nombre estimé est d’environ 4 000, principalement des demi-elfes hauts et
des demi-elfes sauvages. Un demi-elfe vit en moyenne 75 ans et au maximum 210 ans.

Les demi-orcs : leur nombre est inconnu...On en recense environ 13 000 mais il pourrait y en
avoir de nombreux dans les colonies non répertoriées. Un demi-orc vit en moyenne 40 ans et au
maximum 110 ans.

Les orcs : les orcs (kragus) sont estimés a quelques dizaines de millions, principalement dans le
Kraomdar et le Vargash. Un orc vit en moyenne 25 ans et au maximum 70 ans.

Les gobelins : il existe plusieurs types de gobelins et on pense qu’il s’agit de la race la plus
nombreuse en Elyria. Un gobelin vit en moyenne 20 ans et au maximum 55 ans.

Les kobolds : particulierement présents dans le sud-ouest. lls sont estimés a plusieurs millions.
Un kobold vit en moyenne 30 ans et au maximum 85 ans.

Les gnolls : surtout présents dans le Grand Désert, ils sont estimés a plusieurs millions. Un gnoll
vit en moyenne 40 ans et au maximum 110 ans.

Les trolls : il existe plusieurs sous-types de trolls : trolls des collines, des glaces, des plaines, des
foréts...Leur nombre est inconnu...probablement plusieurs centaines de milliers. Un troll vit en
moyenne 35 ans et au maximum 100 ans.

Les géants : il existe plusieurs sous-types de géants mais leur nombre est inconnu car ils vivent
loin des royaumes et duchés. Les géants ont une taille qui dépend de leur sous-type. Leur
longévité dépend également de leur sous-type et oscille entre 60 et 100 ans en moyenne et
entre 200 et 400 au maximum.

Les morts-vivants : on considere que la Liche Vaendra controle plusieurs milliers de morts-
vivants.

Les draconiens : on distingue plusieurs sous-types de draconiens dont les principaux sont les
draconiens de cuivre ("shaaz"), les draconiens de bronze ("braaz") et les draconiens bleus
("traaz"). En tout, les draconiens sont plus de 250 000, la plupart vivant au Magaroth.
Les draconiens vivent en moyenne 110 ans et au maximum 300 ans. Leur taille est identique a
celle des humains.
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IV.Les bases de ton background

Qu es originaire de Uun des quarante tervitoires cibilisés de Elpria, Cun des
plug grands continents de Draghil. Depuis ton plus jeune age, tu as habitude
v’ éboluer dans un enbironnement dangereux et toujours incertain car [es Bommes
nont jamais eu [a main haute sur ces terres : les ores, es qobeling, [es trolls et
autres creatures surclagsent bingt fois en nombre [es populations demi-humaines.
La geule chose qui, aussi [oin que remonte la mémoire, a garanti [a surbie des
peuples civilisés, est [e patronage continu, sébére mais juste, des Rois
Fmmortels. La plupart des paps humaing, du moins ceux qui ont atteint une
relatibe prosperité, sont en effet goubernés par des seigneurs sorciers qui ont eu
la chance de découbriv une boie menant a Uimmortalité, leur permettant ainsi de
beiller sur leurs peuples et [eurs ropaumes depuis des giecles. Insensibles au
froid, a la soif, a la faim et aux maladies, ces etres dexception ont su gagner en
puigsance au cours de [eur longue vie pour assurer a leurs territoires une chance
de surbie raisonnable mais toujours fragile. Quant aux paps goubernés par des
etres mortels, ils ont pu compter sur la sagesse de ces créatures ou sur leur lignée
puisgante : dragons, druides,....

Q@u es donc originaire de Uune des poches de civilisation et de sécurité : 12
ropaumes ou duchés humains, 1 rvopaume elfe, un ropaume nain, un ropaume
kortian, un ropaume gnome et un ropaume draconien et 23 francs-comtés. Ton
esprit abenturier t'a tres tot poussé sur [es cheming pour p acquériv trésors,
saboirs et gloive. Tu ag fréquenté des ecoles V' erudits, des académies martiales,
des temples renommes ou encore des cercles druidiques reputés. Tu as véja brave
[inconnu, accompagné des carabanes e long des routes immenses qui séparvent
deux colonies hbumaines et, ce faigant, tu as déja apercu le groin d'un ore ou la
silhouette chetibe d'un maraudeur gobelin...Jusqu'a present, tout ceci n'a fait
gu’exciter ton gofit de Cabenture. Qui sait ? De noubelles colonies sont crédes
requlierement, taillant brabement dang leg terres monstrueuses... @n jour, peut-
gtre, tu parbiendras a etablir ton camp, ta cité...ton franc-comté, boire ton
duche...et, peut-gtre, si tu ag et suffisamment témeéraire et persebérant, tu auras
vécoubert e Secret du Palais de Rubig, celui qui fera de toi non plus un simple
prince mortel, mais Uun des noubeaux Seigneurs Immortels. ..

/(_ )
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V. Les pays civilisés connus de I’Elyria

1. Présentation générale

On considere généralement qu’il existe plus d’une centaine de lieux civilisés disséminés sur tout le
territoire de I'Elyria mais certains sont tellement insignifiants en taille qu’il n’est pas utile de les
décrire ci-dessous : ce sont les comptoirs et relais marchands, aussi appelées baronnies-franches ; il
s’agit de fermes fortifiées ou de petits fortins entourés de douves et ils n’abritent qu’une dizaine
d’habitants réguliers et quelques dizaines au maximum de voyageurs. On décrira donc ci-dessous
uniquement les territoires possédant une structure politique solide, une capacité d’auto-défense,
une philosophie et une étendue géographique importante, c’est-a-dire les royaumes, les duchés et
les francs-comtés ; ces derniers ne seront cités toutefois que brievement.

Quelles sont les différences entre ces catégories et quel impact ont-elles pour les habitants ? Les
royaumes sont, comme on I'a dit, gouvernés par des étres (humains, nains, kortians, elfes, gnomes)
qui ont découvert le secret de I'immortalité (ou de la tres longue vie). Ces rois régnent pour la
plupart depuis des siecles, voire des millénaires, et ont donc eu tout le temps de développer leur
vision du monde et de ce que devait étre leur royaume. La plupart sont devenus assez détachés des
préoccupations de leurs sujets...considérons qu’un Immortel qui vit trois mille ans vit quarante fois
plus longtemps qu’un humain normal, il ne voit bien évidemment plus la vie (et la mort) de la méme
maniére...Si certains ont conservé une certaine capacité d’empathie, la plupart gérent leurs
populations sans état d’ame, les ressources humaines n’étant qu’une ressource parmi d’autres telles
que l'or, I'eau, I'espace,...La mort de quelques centaines d’individus dans une épidémie n’affecte
I'lmmortel qu’en ce que ces morts peuvent avoir une influence sur les capacités de survie, de
défense ou de production du royaume...En poussant un petit peu, on pourrait considérer que le
rapport entre un Immortel et ses sujets est le méme qu’entre un laborantin et ses souris blanches...

Dans les royaumes, les Immortels ont trés rapidement compris qu’une des clés de la survie était de
créer un sentiment fort d’union et d’appartenance a une communauté. C'est pour cette raison qu’ils
ont favorisé I'émergence d’'un panthéon unique et ont développé le culte de leur personnalité : dans
chaque maison, on trouve en bonne place un portrait de I'lmmortel, une semaine est dédiée
annuellement a des festivités en I’'honneur de I'lmmortel, semaine durant laquelle I'lmmortel quitte
son palais et se montre a ses sujets...les Immortels ont également compris que leur puissance devait
beaucoup a I'imaginaire et au mystére et que rester cachés aux regards accroissait leur pouvoir et
leur attrait...Les sujets des royaumes se sentent en retour protégés par leur Immortel plus qu’aucun
humain ne pense I'étre par un duc ou un comte...Les Immortels sont réputés avoir des pouvoirs au-
dela de toute mesure, surtout dans ce qu’on appelle leur « domaine », une région du royaume dans
laquelle ils peuvent a tout moment, dit-on, apparaitre, enlever quelqu’un, lire les pensées ou tuer
sans se montrer...Pour les habitants des royaumes, mal penser ou mal faire est donc considéré
comme dangereux...ll en découle un certain sentiment d’oppression : la sécurité des sujets d’un Roi a
un prix...

Dans les duchés, les habitants considerent leur duc le plus souvent soit comme un Immortel
(I'Archange Immortel, le dragon,...) soit comme un Immortel en devenir. Les ducs ont également
compris 'importance, plus grande encore dans un duché en raison de leur pouvoir personnel plus
faible, de la cohésion sociale. Cependant, si le sentiment national est également favorisé, il I'est dans
une mesure moindre que dans les royaumes et |'esprit de liberté souffle plus fort. Les habitants des
duchés ne se considérent pas comme inférieurs aux habitants des royaumes pas plus qu’ils ne se
sentent moins protégés par leurs dirigeants.

Les francs-comtés (23) sont des colonies (devenues) indépendantes. Elles n’entrent pas dans un
moule déterminé...certains sont fondés par des aventuriers, d’autres par des parias, d’autre encore
par des colons envoyés par la GEMME, d’autres encore par des nobles en quéte d

-
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domaines...certains comtes-francs sont élus, d’autres héritent de la charge...Les habitants de ces
petits états (quelques dizaines d’hectares a quelques miles carrés) sont habitués a une vie beaucoup
plus rude et beaucoup plus risquée que les habitants des duchés et des royaumes. lls ont appris a ne
compter que sur eux-mémes pour la survie de leur comté mais en ont congu une fierté
particulierement forte...lls sont probablement plus attachés a leur pays qu’un sujet d’'un duché ou
d’un royaume et beaucoup plus préts a le défendre bec et ongles. Leur sentiment d’indépendance
est extrémement développé et va de pair avec le certain dédain avec lequel les habitants des
royaumes et des duchés les considerent.

Notons également I'existence de baronnies extérieures, c’est-a-dire de colonies qui, au contraire des
francs-comtés, ne sont pas autonomes. Il en existe actuellement (2090 Vel) huit dont deux fondées
par la GEMME. La population de ces colonies est rarement née sur place, ce sont principalement des
paysans, des mineurs ou des artisans envoyés sur place ou attirés la-bas par I'aventure ou un salaire
plus important qu’en métropole. Note : ces colonies n’offrent pas d’intérét pour les PJs et ne peuvent
étre choisies comme zones de départ.

Quel que soit le type de pays, la situation sécuritaire est mauvaise...Si les grosses cités et les bourgs
fortifiés offrent une protection correcte a leurs habitants, les villages isolés au milieu des plaines et
en lisiere des foréts constituent une cible de choix pour les orcs et les gobelins en raid. Il ne faut pas
en effet imaginer qu’un Immortel controle I'intégralité de son royaume...les superficies sont trop
grandes et les troupes trop peu nombreuses pour éviter que de petits groupes (jusqu’a cinquante) de
maraudeurs n’échappent aux patrouilles et aux guetteurs et s’aventurent parfois loin au centre des
territoires. Il en va bien entendu de méme pour les duchés. Voyager d’une cité a I'autre est donc
toujours une entreprise risquée, méme si le risque est plus grand le long des frontiéres extérieures
gu’en plein centre d’un pays. C’est la raison pour laquelle les marchands ne voyagent qu’en grosses
caravanes fortement protégées et que les denrées importées sont si chéres.

Une petite précision quant au statut Time In des informations données ci-dessous sur les pays et les
religions. Il faut considérer ces informations comme ayant été rassemblées par des cartographes de
la Société de Cartographie d’Istheon. Ceux-ci se sont adressés a leurs correspondants dans les
différents pays et ces derniers leur ont fourni les informations qui leur paraissaient intéressantes
sans entrer dans les détails (petits villages, communautés mineures,...) Les chiffres cités (population)
sont soit des estimations soit des recensements mais certains datent de plusieurs années, voire
d’une décennie. Il ne faut pas non plus oublier que cet « atlas » a été relu par les Immortels qui ont
censuré certains passages avant la publication. Bref, cet atlas reprend des informations relativement
fiables mais il n’est pas exhaustif.

Note Roleplay : pour chaque pays, il est proposé un bénéfice roleplay double :
- personnes de contact influentes dans I’'un ou I'autre domaine,

- une facilité a obtenir des informations sur un sujet particulier, une solidarité raciale forte, une
réduction (a déterminer durant le jeu) sur le prix de certaines marchandises.

Régle générale : les PJs provenant des francs-comtés seront souvent moins bien pergus que les PJs en
provenance des Royaumes et Duchés.

Conseil : ne pas oublier de jouer les antagonismes latents entre certains duchés et royaumes
(exemple : Novaria <=> Praxar)

Remarque 1 : les PNJs cités comme contacts ne sont pas des amis et encore moins des esclaves des
PJs I Certains voyagent, d’autres restent dans leurs cités...Il faut aussi bien comprendre que ces
contacts n’ont pas de dettes ou d’obligation envers les PJs. Si le PJ rencontre un de ses contacts, la
relation sera positive, voire cordiale, mais le PNJ ne va pas brader ses prix ou raconter tout ce qu’il

Livre du monde v1.1p ' 14 :




{_eg chroniques 8¢ Oraghil

sait au PJ. Le PNJ aidera, s’il y a un intérét, le PJ selon ses compétences et ses moyens ; si le PJ lui
envoie une lettre, il lui répondra, il pourra lui fournir certains renseignements liés a sa profession ou
lui indiquer une route a suivre ou encore une personne a contacter pour obtenir tel marchandise ou
telle information...Le PNJ a un niveau moyen de pouvoir et de relations, ce qui veut dire qu’il n’est pas
totalement débutant et inconnu dans son milieu mais qu’il n’y fait pas la pluie et le beau temps.

Remarque 2 : les connaissances qu’ont les PJs sur un sujet particulier en fonction de leur pays
d’origine sont plus fines que celles d’un personnage venant d’un autre pays mais ne sont pas pour
autant encyclopédiques.

Remarque 3 : l'intérét de certains PNJ comme contact peut sembler faible, voire inexistant...Ce serait
néanmoins une grossiére erreur de penser cela car TOUS les PNJs apparaitront dans une ou plusieurs
quétes tout au long de la campagne...et qui sait si le plus anecdotique d’entre eux ne se révélera pas
un jour étre la clé d’un scénario majeur ?

Remarque 4 : certains bénéfices RP consistent en la connaissance de langues supplémentaires.
Puisqu’il a été déterminé qu’au début du live, les PJs ne parleraient qu’une seule langue, et suite a la
création du don « linguistique », les langues indiquées comme bonus ne sont PAS connues
automatiquement par les PJs mais peuvent étre achetées, DES LA FIN DU PREMIER LIVE, au prix d’'UN
POINT de linguistique EN MOINS (une langue qui colte deux points n’en codte plus qu’un, une langue
qui en codte trois n’en colte plus que deux).

2. Le Royaume de I'ISTHEON (prononcez « istéhonne »)

Localisation Pointe sud-est de I’Elyria

Capitale Daerae

Dirigeant Immortel Phargos (depuis — 2378 Vel) (prononcez « fargos »)

Habitants 439 000 habitants

Communautés Humains (99%), kortians (1 400), elfes sylvains (1 300), elfes hauts (900), nains des

Villes importantes
Devise

collines (800), nains des montagnes (600), gnomes (700), demi-orcs (500), demi-elfes
(400), elfes sauvages (400), draconiens (300), autres (200).

Orchios, Thenaxia, Agelphos, Taiphos, Nacora, Gemensis

"Prospére sagement "

Blason D’argent a la nef d’azur accompagné en chef a dextre d’un besant et en chef a senestre
d’une étoile, tous deux de méme.

Importations Or, épices, fer

Exportations Vin, bois, cuivre

Mines Adamantium, argent, étain, cuivre, pierre.

Langues Isthean, mercant

Monnaie Aigle

Religion officielle Panthéon intégré

Druidisme/chamanisme | Interdit

Architecture Grecque

Semaine de I'lmmortel

Troisieme semaine du troisieme mois.
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Breve histoire
L’Isthéon (« istheon » : « crique ») apparait vers — 2500 Vel et est considéré comme
® étant le premier royaume a avoir été fondé en Elyria. Son premier roi immortel fut
Phargos, I'lmmortel actuel, qui succédait a une dynastie de six rois dont les noms sont
désormais perdus.

La position stratégique de I'lstheon lui permet de devenir rapidement un carrefour
commercial important, ce qui lui permet de prospérer rapidement. Constitué a cinquante pourcents
par des fles, il est normal que le royaume posséde la plus grosse flotte militaire et civile de tout le
continent et qu’il devienne de cette maniere le maitre incontesté des océans. Pour autant, I'lstheon
n’a pas de politique agressive ou conquérante et préfére miser pour sa prospérité sur le commerce et
les écoles de philosophie et de sciences. Pour la protection de sa flotte et de ses marchands, elle a
créé le Protectorat, la plus grosse organisation de mercenaires de tout le continent.

Organisation politigue

L’Istheon est divisée en six nomes (provinces), chacun constitué autour d’une cité principale. Chaque
nome est attribué a un gouverneur-comte dont la charge est théoriquement héréditaire mais qui
peut étre démis par I'lmmortel. Un nome est divisé en trois a six baronnies. Une assemblée
consultative des cités et villages de plus de trois cents habitants a été mis en place depuis — 232 Vel
et est présidée par le Prince qui désigne un Premier Sénateur ; cette assemblée porte le nom de
Sénat d’Istheon. Dans chaque cité, une assemblée regroupant les deux cents familles les plus riches
est chargée de rédiger les lois propres a la cité ; cette assemblée est appelée « Boulé ». Toutefois,
Iinstitution la plus influente est le Conseil des Armateurs, présidée également par le Prince et co-
présidée par le plus gros armateur, qui regroupe tous les propriétaires de navires de plus de
cinquante tonneaux. En vertu d’une antique loi, ces armateurs louent leurs navires trois mois par an
a I'lmmortel pour un prix symbolique et recoivent en échange le privilege de commercer sans payer
de taxes a l'intérieur du royaume.

Philosophie

L'Istheon est principalement un royaume marchand. Sa flotte fait concurrence en taille et en
importance a la flotte de la GEMME. C'est également un royaume d’explorateurs puisque I'lmmortel
envoie régulierement des navires traverser la haute mer pour ouvrir des comptoirs sur des fles
lointaines ou d’autres continents.
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L'istheon est aussi un royaume de science et de philosophie puisqu’il abrite la Grande Académie
d’Astronomie, la Société de Cartographie ainsi que la Faculté de Philosophie d’Elyria.

La population de I'lstheon s’estime en sécurité, avec un royaume humain (Atemre) sur sa frontiere
ouest et le reflux vers le nord des gobelins du Karwav. L'Immortel Phargos se montre modéré dans sa
politique intérieure, ce qui donne aux habitants un sentiment de liberté plus fort que dans d’autres
royaumes.

Bénéfice roleplay

Un PJ venant de ce royaume aura probablement un membre de sa famille qui travaille ou a travaillé
soit pour la GEMME, soit pour le Protectorat. Il posséde un sens pratique des affaires et un godt
prononcé pour la philosophie et le commerce. Il peut choisir comme contact PNJ soit Sarak Dahn, un
marchand de la GEMMIE, soit Emuro Kenaya, un érudit de la Société de Cartographie, soit Myrfys
Exeran, un érudit de la Grande Académie d’Astronomie soit encore Kalos Rubros, un officier du
Protectorat.

Description des villes importantes

Daerae : la capitale est située sur I'une des files les plus proches du continent et est I'une des plus
anciennes cités d’Istheon. Elle abrite le palais de I'lmmortel, la Grande Salle de I’Assemblée, le
Cirque, le Grand Théatre, I’Académie Navale, I'’Académie Immortelle d’Invocation, la Société de
Cartographie ainsi que la Faculté de Philosophie d’Elyria. Elle est protégée par une enceinte de 17m
de haut jalonnée de quarante-huit tours de guet entourant le centre-ville d’'une superficie de 59
hectares. Daerae possede son propre port protégé lui aussi par une enceinte distincte de celle de la
cité ; I'entrée du port est fermée durant la nuit par une chaine. La cité est le centre politique de
I'lstheon mais la plupart des riches aristocrates n’y séjournent que quelques semaines par an, lui
préférant les villas champétres du continent ou des iles plus verdoyantes au sud de Daerae. Elle
compte 68 000 habitants. Quant a la flotte de guerre, elle comporte 25 galéres, 9 caravelles et une
dizaine d’autres navires.

Thenaxia : ville située sur le continent, au croisement de la route du nord et de la route des
caravanes de |'ouest. Elle compte 51 000 habitants permanents mais étant donné qu’il y a toujours
au moins une dizaine de caravanes présentes en ville, ce chiffre passe a 54 000 ; le sixieme mois, avec
le Grand Marché, la ville accueille plus de 100 000 personnes durant trois semaines. Thenaxia est
gérée par un Conseil des Marchands qui regroupe les douze marchands les plus riches habitant la
cité. La cité est protégée par une muraille de 25m de haut qui protége ses 84 hectares d’habitations.
Une milice de 400 soldats assure la sécurité jour et nuit et contrdle les trois portes donnant acces a la
cité ainsi que les halles marchandes et la place principale. La Banque Dolon y posséde une succursale
gardée par une milice privée de 40 soldats d’expérience et plusieurs mages. Le Protectorat
Axiomatique y a son académie.

Agelphos : ville située entre deux pics montagneux, a environ 400m d’altitude. Elle compte 48 000
habitants et abrite un sanctuaire panthéiste dédié aux vingt dieux du panthéon unifié de Draghil. Le
sanctuaire attire chaque année plus de cent mille pélerins de tous les pays et génére un revenu
confortable pour la cité qui le dépense en décorations et aménagement somptueux. La cité est
défendue par une milice de 200 hommes financée par les clergés ainsi que par la guilde des
marchands d’Agelphos. C’'est le Doyen Sacré, c’est-a-dire le plus ancien des grands-prétres, qui dirige
la cité avec I'aide de douze échevins élus par les citoyens de la ville. C'est également a Agelphos
gu’on trouve la Grande Académie d’Astronomie, réputée a travers tout le continent. Dernier point
intéressant, la présence non loin d’'une mine d’adamantium, dont le filon est malheureusement assez
pauvre.

ﬁ‘»’g
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Gemensis : grosse cité marchande, célebre pour ses peintres et ses sculpteurs, située sur l'ile
éponyme. La cité est célebre également pour un fait divers étrange : la disparition en une nuit de 3
000 habitants en 823 Vel. Actuellement, Gemensis compte 47 300 habitants.

Taiphos : 37 500 habitants.
Nacora : 32 900 habitants.
Naerodia : cité sur I'lle d’Onthalos connue pour son oracle du dieu Daelon. 29 700 habitants.

Curiosités et lieux intéressants

Sanctuaire d’Agelphos : il abrite les reliques de plusieurs dieux et posséde un hospice dans lequel
tous les malades peuvent venir bénéficier des soins des prétres de Shalith et de Daelon. Un petit
théatre est également le lieu de mysteres célébrés trois fois I'an en I’honneur des dieux du panthéon.
Enfin, un grand labyrinthe est célebre pour y offrir selon les légendes une voie d'immortalité a ceux
qui le méritent.

Monastére d’Aguros : situé au sommet du mont du méme nom, il abrite une communauté de 400
moines qui se dédient totalement aux arts martiaux et a la méditation. Ils acceptent dix novices
chaque année au maximum mais enseignent a plus de mille éleves dans une académie a |'extérieur
du monastéere. Sur ces mille éleves, seuls une petite centaine parviennent au bout des sept années
de formation.

Succursale Dolon a Thenaxia : grand batiment recouvert de dalles de marbre rose érigé en 134 Vel,
la succursale Dolon abrite environ 2 tonnes d’or et 10 tonnes d’argent. Il est possible d’y déposer des
fonds, d'y échanger des lettres de change ou de changer des monnaies.

Ruines d’Eranios : situées sur le continent, ce sont les ruines d’'une des premiéres cités baties par les
colons dans la région. Elle a été dévastée par une attaque gobeline vers — 2300 avant I’ére moderne.
Les ruines sont occupées par quelques créatures dangereuses mais sont réputées avoir été fouillées
de fond en comble et ne receler aucun autre intérét que les reliques de la premiére Reine qui y
reposeraient toujours.

Grand Temple d’Aurys : il est situé dans la petite cité de Taiphos, a sept cent metres d’altitude sur les
flancs du mont Aranos.

Grand Temple d’lorphas : il est situé dans le bourg de Nacora, au milieu des plaines d’Istheon.

Académie Immortelle d’Invocation : présente dans la capitale depuis le Traité de répartition,
I'académie accueille chaque année une centaine de mages issus de tous les royaumes pour une
formation pointue qui dure plusieurs mois a l'issue de laquelle un test éliminatoire est imposé aux
éleves. La réussite du test leur permet de porter le titre de Mage Invocateur.

Mur d’Antyclion : mur situé dans le nord de I'lstheon, bati par le Prince Antyclion entre — 1823 et —
1611 pour freiner les invasions gobelines en provenance du Bravaari. Le mur de douze metres de
haut mesure 197 km de long. Apres le retrait des gobelins vers le nord suite a la Poussée des Trois
Rois (-1478) et la mort du roi gobelin Shugnar, la pression sur le mur a diminué d’intensité a tel point
que celui-ci a finalement été laissé a I'abandon vers — 890. Plusieurs fois rénovés en fonction des
menaces au cours des trois millénaires suivants, il est définitivement abandonné en 1823 apres la
constatation que plus aucun gobelin n’a été apercu a moins de 100 km du mur depuis plus d’un
siecle. Le mur sert actuellement de carriere de pierres.

Protectorat Axiomatique d’Amal: cette organisation de mercenaires offre ses services a toute
personne ou compagnie capable de se les offrir. Le Protectorat est la plus importante organisation de
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mercenaire de tout le continent (voir ce chapitre). Elle est reconnue comme armée de métier par le
Conseil des Immortels.

Faculté de Philosophie : elle accueille cinquante professeurs et plus de trois cents étudiants issus de
tous les royaumes et duchés.

Grande Académie d’Astronomie : réputée pour la précision de ses calculs, elle regroupe une
cinquantaine d’érudits et d’éléves. Elle posséde deux puits et un grand télescope, le seul au monde.

Société de Cartographie d’Istheon : la Société de Cartographie d’Istheon a été fondée en — 634 Vel
par Antoros Salimoros. Elle a acquis rapidement une grande expertise dans la confection de cartes
tres précises et n’a eu de cesse d’augmenter la précision de ses travaux en envoyant des experts aux
quatre coins de I'Elyria pour effectuer des relevés topographiques. Depuis 472 Vel, la Société est
reconnue par le Conseil des Immortels comme étant la seule société autorisée a produire des cartes
reprenant les courants magiques et telluriques ; par extension, cette Société est devenue la seule
autorisée a produire tout type de cartes (en dehors des cartes grossiéres a une échelle supérieure au
1/100 000).

Mines d’argent de Sysyphon : situées sur I'lle du méme nom, les mines d’argent sont parmi les plus
importantes d’Elyria. Elles occupent plus de mille mineurs et sont protégées par un détachement du
Protectorat.

Personnages importants

- Anacreon Il, Prince d’Istheon (depuis 1841 Vel)

- Surdar Echylaos, Grand Maitre de I’Académie d’Invocation

- Erogalen Maltharia, Premier Amiral d’Istheon

- Sarios Antares, Grand-Prétre d’Aurys

- Nakto Gelamyr, Grand-Prétre d’lorphas

- Chrysia Atiponea, Premiére Sénatrice d’Istheon

- Ramnas Ekaros, principal armateur d’Istheon

- Sneg Ingalgo (gnome), Représentant plénipotentiaire de Val d’Or.
- Girion Raphanos, Grand Maitre du Monastére d’Aguros.

ﬁ‘%
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3. Le Royaume nain de FAGARYN (prononcez « fagarine »)

Localisation Est de I'Elyria

Capitale Fagaryn

Dirigeant Immortel Thragor (prononcez « thragor » avec le « th » anglais)

Habitants 34 900

Communautés Nains des montagnes (80%), humains (2 900), draconiens (2 200), gnomes (900),

Villes importantes

kortians (800), elfes sauvages (300), demi-orcs (200).
Irkavan, Bralnir, Adulos, Karak

Devise "La sueur luit d'or"

Blason D'or aux maillets de gueules en sautoir surmontés de trois deniers de méme
Importations Epices, tissus

Exportations Or, fer, bois

Mines Or, fer

Langues Nain, mercant

Monnaie Dragon

Religion officielle Panthéon Intégré

Druidisme/Chamanisme | Accepté

Architecture Naine

Semaine de I'lmmortel

Deuxiéme semaine du sixieme mois

Le royaume nain de Fagaryn est le seul royaume nain d’Elyria, constitué par les
trois clans nains présents sur le continent depuis les origines et deux clans nains
arrivés par la suite. Fondé vers -1900 Vel, il connait une grande période de
prospérité sous la férule de ses chefs de clan mais ce n’est qu’en 129 Vel que le
treizieme chef de clan, Thragor, décide de se mettre en quéte de I'immortalité afin
de se hisser a la hauteur des rois d’Elyria. Apres soixante années de recherches, il
atteint enfin son but mais au prix de la prospérité de son peuple qui entre alors dans une période de
grandes difficultés pendant plus de trois siécles. En 568 Vel, Thragor décide de déplacer la capitale de
Fagaryn vers une autre mine, d’or celle-ci, qui venait d’étre ouverte. Malgré I'opposition de son
peuple, il ordonne le déménagement vers Irkavan mais cette cité ne reste la capitale qu’une dizaine
d’années avant que les nains ne doivent fuir devant le seigneur gobelin Vrash-Vak. Les nains
retournent alors vivre a Fagaryn mais finissent par reprendre Irkavan aux gobelins un siécle plus tard.

Le Fagaryn est régulierement menacé par les gobelins du Bravaari et par les trolls d’Urazug.
Cependant, les cités forteresses naines n’ont jamais été véritablement menacées dans leur existence
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par les raids monstrueux. Toutefois, les nains maintiennent une attention constante sur leurs

frontieres.

Les nains du Fagaryn sont de tres bons forgerons dont les armes et les armures ont trés bonne
réputation et sont recherchées.

Organisation politigue

Thragor se comporte comme un despote éclairé et a veillé a s’entourer d’un Conseil des Anciens
composé d'une douzaine de personnes expertes chacune dans un domaine particulier : défense,
santé, magie, géographie et mines, finances, approvisionnement, justice, exploration, équipement,
religion, alchimie et botanique, tératologie. Le Prince n’a qu’un role secondaire en Fagaryn tant
I'lmmortel s’implique personnellement dans la gestion quotidienne du royaume. Chaque mine et
chaque cité recoit un objectif en termes de développement et s’organise librement pour I'atteindre.
Les directeurs des mines sont nommés par le Conseil tandis que I'organisation interne des cités est
laissée a leurs habitants ; toutefois, une cité qui se « laisserait aller » verrait I'lmmortel intervenir
directement dans sa gestion.

Philosophie

Les nains sont toujours réputés pour leur sens pratique, leur amour des mines, des objets
d’orfévrerie et de la biére. Les nains de Fagaryn ne font pas exception a la regle mais sont de plus de
redoutables combattants car ils doivent constamment repousser les incursions gobelines de I'est et
orcs de l'ouest.

Les nains de Fagaryn sont travailleurs et leur Immortel attache beaucoup d’importance a I'effort de
chacun pour contribuer a la survie et au développement du royaume.

Les nains n’accueillent pas facilement d’étrangers dans leurs cités souterraines mais peuvent
cependant se montrer hospitaliers envers ceux qui témoignent de leur amour du bel ouvrage et du
travail dur.

Bénéfice roleplay

Un PJ nain (ou d’une autre race venant de Fagaryn et accompagné par un groupe de PJs nains de
Fagaryn) en provenance de Fagaryn sera favorablement accueilli dans les clans nains disséminés dans
tous les royaumes et duchés. Il parle évidemment la langue naine et a de trés bons contacts avec les
PNJs nains rencontrés, ce qui lui permettra d’obtenir des informations plus facilement. Il peut choisir
comme contact PNJ soit Durin Kitha, un membre du Conseil des Anciens, soit Vror Vani, un
commandant d’une des forteresses de protection.

Description des villes importantes

Fagaryn : Fagaryn (du nom de son fondateur) est une cité a moitié souterraine batie dans les monts
Karach a 1350m d’altitude. Sa partie a I'air libre est constituée d’un seul batiment en pierre massive
de 300m de long, 180m de large et 65m de hauteur dans lequel on pénétre par une grande double
porte en bronze. Dans ce fortin accolé a la montagne on trouve la caserne principale de la cité, une
salle de réunions, des cuisines, les écuries, des silos a nourriture, des ateliers (forge, menuiserie,...),
une salle du tréne, une centaine de chambres pour les voyageurs de passage et les invités, deux
halles marchandes, une cour intérieure, un jardin, deux laboratoires, une réserve d’eau de pluie de
300m3 ainsi que plusieurs entrepdts. La partie souterraine comprend les quartiers d’habitations
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nains, répartis en six niveaux et trois zones, la caserne intérieure, les forges principales, la grande
salle du conseil pouvant accueillir 1200 personnes assises, le trésor royal, les réserves de la cité et
bien sar la mine d’or que les nains exploitaient mais qui est depuis 1400 ans épuisée. De cette mine
partent deux couloirs longs de plusieurs kilometres qui conduisent a la mine de fer que les nains
exploitent sur I'autre versant du Mont Sabra ; cette mine de fer a un accés extérieur protégé par une
petite garnison de 100 nains.

Irkavan : deuxiéme cité naine batie sur le site d’'une mine d’or encore en exploitation. Moins
somptueuse que Fagaryn malgré le métal noble qui y est extrait, la ville d’Irkavan abrite 4 000nains.
On y trouve une importante colonie de gnomes ainsi qu’un représentant de Val d’Or, chargé
d’examiner la pureté de I'or extrait de la mine.

Bralnir : cité naine fondée en 584 Vel sur le site d’une mine d’or. Au fil des siecles, elle devient la cité
la plus importante du royaume en raison de I'importance du filon d’or qui y est exploité ; de plus, sa
situation géographique sur le fleuve Nuarim, lui confere une importance capitale pour le commerce.
Bralnir tire son nom de son fondateur, le Prince Bralnir, un druide. La cité compte 11 000 habitants et
affiche de maniére ostentatoire sa richesse, bien protégée par des murailles de 30m de haut et de
plus de 10m d’épaisseur. Son port peut accueillir une dizaine de navires de gros tonnages en méme
temps et sa forteresse est célébre pour ses armes de jet qui, dit-on, portent a plus de deux
kilometres ; sa garnison est constituée pour moitié de nains et pour moitié de demi-orcs ou de
kortians. Un représentant de Val d’Or est également présent Bralnir.

Adulos : petite cité peuplée majoritairement par des humains et des draconiens. Originellement
colonie humaine, elle a rejoint le royaume de Fagaryn en 1320 Vel. On y exploite principalement le
bois des foréts avoisinantes, principalement du bois d’ébene.

Karak : derniére cité en date, fondée en 1252 Vel sur le site d’'une mine de fer. Elle compte 5 000
habitants.

Curiosités et lieux intéressants

Trone de Thragor : le trone de Thragor est en fait un complexe de palais situé au centre de la ville
souterraine. Il comprend environ 300 pieces dont la salle du tréne a proprement parler et les
appartements de Thragor et de sa famille.

Tour d’lvaldur : tour de garde placée sur un pic a environ dix kilometres de Fagaryn de laquelle il est
possible de surveiller le seul accés possible a la capitale naine au départ des plaines de I'est. La tour,
qui mesure 56m de haut, porte le nom du pére de Thragor. Elle est occupée jour et nuit par une
dizaine de gardes qui, grace a des griffons, peuvent rallier la capitale en quelques minutes.

Tombeau des Rois : nécropole située dans une vallée a six kilometres de Fagaryn dans laquelle sont
enterrés les douze chefs nains qui ont précédé Thragor.

Destin du Gobelin : stéle érigée dans les profondeurs d’Irkavan a I’endroit ol le seigneur gobelin
Vrash-Mur a été tué par le roi Thragor lors de la bataille pour la reconquéte de la cité. La stele d’or
gravée d’une inscription commémorant la bataille mesure deux métres de haut et est entierement
en or ; une cavité scellée renferme le crane du roi gobelin.

Personnages importants

- Gorlor IX, Prince de Fagaryn

- Narvin Fils de Barnu, Premier Architecte de Fagaryn

- Aknar Rylan (demi-orc), commandant de la garde de Bralnir.
- Kalim Fils de Narmi, druide de Fagaryn
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4. Le Royaume de 'ATEMRE (prononcez « atéemré »)

Localisation Sud-Est de I'Elyria

Capitale Tanesh

Dirigeant Immortel Irakhnis (prononcez « iraknis »)

Habitants 642 000

Communautés Humains (99%), kortians (4 800), nains des collines (1 300), elfes sauvages (900), elfes
sylvains (500), gnomes (500), demi-orcs (300), demi-elfes (150), autres (100)

Villes importantes Entefer, Rakemnes, Pirit, Atem-Katesh

Devise "Je me maintiendrai"

Blason D'or a la pyramide de sable surmontée d'un CEil d'Horus du méme.

Importations Fer, bois, épices

Exportations Tissus, vin, poissons, cuivre

Mines Or, argent, cuivre, étain

Langues Atemri, mercant

Monnaie Aigle

Religion officielle Panthéon Intégré

Druidisme/Chamanisme | Toléré

Architecture Egyptienne

Semaine de 'lmmortel Premiére semaine du sixieme mois

N b

Breéve histoire

L'Atemre (« atim » : « dieu », « ra » : « soleil ») est I'un des plus anciens royaumes
d’Elyria et I'un des rares dont I'lmmortel originel soit toujours en vie. Fondé vers -
2500 Vel, il n’a presque pas varié dans ses frontiéres depuis et vit en paix avec ses
voisins depuis les origines, mis a part quelques brefs épisodes de conflits.

L'Atemre est le pays qui compte le plus de Grands Temples puisqu’il abrite ceux de
Daelon, d’Yr-Thanas et d’Irden-Neha.

Le royaume est constitué d’'une grande plaine bordée a I'est d’une chaine de montagne de faible
altitude et au sud par la mer. Il vit principalement grace aux ressources marines et agricoles que les
terres riches lui procurent. L’Atemre est néanmoins surtout connu pour ses prétres mages dont les
mysteres attirent chaque année des milliers de curieux désireux d’étre initiés.
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Organisation politigue

Le royaume d’Atemre est divisé en quatre provinces, chacune divisée en deux ou trois baronnies. A la
téte de chaque province se trouve un gouverneur nommé par I'Immortel. Les baronnies sont
héréditaires et sont constituées autour d’un ou deux villages.

L'Immortel laisse le Prince choisir ses collaborateurs ; ces derniers prennent le titre de comte et sont
généralement choisis parmi les barons ou les généraux.

Philosophie

L’Atemre est un royaume pacifique qui vit en pays avec ses trois (lointains) voisins, I'lstheon, le
Chegar et I'lshan. La réputation de son Immortel, considéré comme le plus ancien et I'un des plus
puissants mais également comme détenteur de secrets sur la Fondation du Monde, attire beaucoup
d’érudits vers les écoles des temples et vers les universités de ce royaume. Les habitants d’Atemre
sont fiers de la réputation de leur dirigeant et de celle de leur pays, considéré comme le plus
magique de tous. lls ne manquent pas de raconter aux voyageurs certaines légendes ayant pour
décor les temples de Daelon, d’Yr-Thanas ou d’Irden-Neha ou le mystérieux Septuple Pyramidal.

La justice d’Atemre est considérée comme |'une des plus clémentes et des plus humaines puisque la
peine de mort n’y est que rarement prononcée. Le degré de sécurité ressenti est tres élevé, ce qui
pousse de nombreux habitants a ne pas fermer a clé leurs maisons et a faire confiance trés
facilement a un autre habitant d’Atemre...par contre, les étrangers seront traités courtoisement mais
de maniere plus circonspecte.

L'amour des habitants d’Atemre pour les mystéeres religieux et magiques les a poussés a créer de
nombreuses confréries « initiatiques » ou érudites qui passent leur temps a récolter les légendes, les
vieux documents et a procéder a des rituels symboliques.

Bénéfice roleplay

Un PJ originaire d’Atemre aura tendance a se comporter de maniére calme et affichera souvent un
port noble et un intérét marqué pour les mystéres et les légendes, ce qui lui donnera un atout s’il
cherche a en récolter. Il peut soit choisir comme contact PNJ un prétre important de I'un des trois
Grands Temples d’Atemre : Babi Ratep pour Irden-Neha, Numer Shadda pour Daelon, Sileth Savad
pour Yr-Thanas, soit décider d’étre membre de la Confrérie de I’lbis Bleu.

Description des cités importantes

Tanesh : la capitale est une cité de 119 000 habitants entourée d’une muraille de pierres grises, dont
le point culminant est une pyramide de 200m de c6té et de 160m de haut dans laquelle résident
I'lmmortel et sa cour. La cité est un centre important pour la vie commerciale du sud-est et possede
un marché d’herbes médicinales célébre. On peut également y trouver le Grand Temple d’Yr-Thanas,
dieu de la magie, ainsi que le Grand Théatre Elfique, ol se produisent tous les deux ans les danseurs
et musiciens d’Erionath. Enfin, le Palais Profane de la Guilde de Magie s’éléve dans la partie est de la
ville et réunit tous les six ans les Grands Maitres des Académies Immortelles.

Entefer : port situé dans une petite crique a I'abri du vent. C’'est un port marchand mais également le
port d’attache de la flotte militaire de I’Atemre, constituée de 17 galeres et de 8 caravelles. 75 000
habitants y vivent.
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Rakemnes : grande cité du nord située en bordure des montagnes. Elle doit sa prospérité originelle
aux mines de cuivre de la région mais vit surtout depuis mille ans grace a ses artistes, peintres et
sculpteurs, célébres dans le monde entier et formés a I'académie de la cité. 8 000 personnes y
vivent.

Pirit : la petite cité de Pirit, a I'est dans les montagnes, accueille depuis deux millénaires le Grand
Temple de Daelon, ce qui lui assure une prospérité constante puisque plus de 40 000 pelerins se
rendent chaque année dans le sanctuaire du grand dieu. 500 prétres y vivent et prient
guotidiennement et sont protégés par une Garde Solaire forte de 200 paladins-cavaliers et 500
fantassins (moines, lanciers, archers). La cité compte 32 000 habitants. Dans un rayon de dix
kilometres de la cité, on trouve les deux mines d’argent d’Atemre.

Atem-Katesh : dans cette petite cité cotiere se trouve le Grand Temple d’Irden-Neha. La ville compte
25 000 habitants qui prosperent grace a la péche mais aussi aux nombreux pélerins.

Nashem-Keter : cité marchande située au centre du royaume. Elle compte 59 000 habitants. On y
tient annuellement un grand marché du vin.

Curiosités et lieux intéressants

Grand Sanctuaire des Princes de Merbakir: mausolée constitué de 26 temples, construit sur le flanc
du mont Shagta, qui renferme les dépouilles mortelles des princes d’Atemre. Il est gardé par un
détachement de 100 soldats et, dans un monastére situé a I'entrée du mausolée, 50 moines et
prétres prient quotidiennement pour le repos des ames des princes. La légende veut que chaque
prince ait été enterré avec au moins 50 kilos d’or et plusieurs milliers de pierres précieuses. Le
dernier prince a avoir été enterré ici est Sharam lll en 1684 Vel ; depuis, les princes sont enterrés
dans le nouveau mausolée, a Kar Nassim, situé trente kilomeétres plus loin, moins intéressant car plus
dépouillé.

Septuple pyramidal : complexe de sept pyramides construites entre -2015 et -1253 Vel par
I'lmmortel Irakhnis pour les besoins d’un rituel magique de forte puissance. Chaque pyramide
mesure entre 50 et 70m de c6té et culmine entre 30 et 45m. Les pyramides sont en granit recouvert
de marbre et leur pyramidion est constitué de I'un des métaux suivants : or, argent, platine, cuivre,
fer, nickel et étain, et pése entre 3 et 6 tonnes. Le complexe est interdit sous peine de mort ; il est
gardé par 150 soldats d’élite et une dizaine de mages.

Palais de Serenophis : palais royal situé en bord de mer. L'Immortel y réside trois mois par an et s’y
déplace avec sa cour. Le palais compte 452 piéces et posséde sa propre garnison permanente de 300
soldats.

Confrérie des lIbis Bleus : cette confrérie est la plus importante d’Atemre puisqu’elle compte plus de
cing mille membres déclarés. Ses objectifs sont la récolte de légendes du monde entier et
I'illumination par I’étude de la symbolique des contes. Elle a son siege a Tanesh.

Mine d’or du Prince Atem : cette mine d’or se trouve a I'est, environ 200km au nord de Pirit. 300
mineurs y travaillent sous la protection d’une petite garnison d’élite.

Personnages importants
e Kairas IV, Prince d’Atemre
e Megem Iseret, Grand-Prétred’Yr-Thanas
e Jalno Kadiir, Grand Amiral d’Atemre
e Jamal Nassar, Grand-Prétre de Daelon
e Nixal Tamori, Grand-Prétre d’Irden-Neha
e Slag Nik-Riis (draconien), Premier Chambellan de la Guilde de Magie
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Livre du monde v1.1p ‘,25 :




o{_es chronigues de Draghil

5. Le Royaume kortian de KARFASH (prononcez « karfache »)

Localisation Centre-Ouest de I'Elyria

Capitale Rodnar

Dirigeant Immortel Ragur (prononcez « ragoure »)

Habitants 249 000

Communautés Kortians (98%), demi-orcs (6 900), gnomes (900), nains des montagnes (400), autres
(200)

Villes importantes Muuru, Kohor, Rashan-Vek

Devise "Que la béte reste derriére !"

Blason D'or a la téte de loup de sable lampassée de gueules.

Importations Or, cuivre, argent, bois, épices

Exportations Tissu, blé

Mines Fer, pierre

Langues Kortian, mercant

Monnaie Talent

Religion officielle Panthéon Intégré, Ak-rail

Druidisme/Chamanisme | Accepté

Architecture Gauloise

Semaine de 'lmmortel Premiére semaine du premier mois
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Breve histoire

Le Karfash (« karfash » : « plaine désertique, steppe ») est le seul pays kortian de
I'Elyria. Ses habitants sont majoritairement des kortians, c’est-a-dire des orcs
civilisés. Le royaume doit sa survie a la poigne de fer et au caractére visionnaire
des Immortels qui se sont succédé depuis trois mille ans. L'Immortel actuel, Ragur,
a énormément agi contre les orcs du centre de I'Elyria en prenant a de
nombreuses reprises la téte des coalitions contre les trois « empires » orcs du
nord et ses soldats ont toujours eu a cceur de montrer leur détermination face a
leurs cousins sauvages. De ce fait, le Karfash est considéré par la plupart des royaumes humains
comme étant un pays tout a fait respectable et ses habitants sont généralement correctement
accueillis a I'étranger.

%
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Organisation politigue

Les kortians du Karfash se répartissent en dix-sept clans, chaque clan comptant entre douze et vingt
tribus réparties elles-mémes en deux ou trois villages chacune. Chaque clan et chaque tribu posséde
son embléme triple : animal, couleur et chant martial. L'organisation de la société est matriarcale
mais la plupart des chefs de guerre et des sorciers et chamans sont des hommes.

Le Prince est choisi par I'lmmortel pour superviser la formation des guerriers et pour servir
d’intermédiaire et de médiateur si nécessaire entre les clans. Un Conseil des clans se réunit
annuellement sous le patronage de I'lmmortel.

Philosophie

Les habitants du karfash sont a I'image de leur royaume : entiers et rudes. Contrairement a la plupart
des autres royaumes, ils ne peuvent compter sur une chaine de montagnes pour ralentir les invasions
orcs et gobelines ; les immenses plaines du centre de I'Elyria n’offrent que peu d’abris contre les
hordes innombrables poussées par la faim ou le simple besoin de destruction. Pour survivre, les
kortians se basent donc sur leur combattivité innée, leur rage (voir Ak-rail) et leur intelligence,
largement supérieure a celle de I'orc ou du gobelin moyen ; ils peuvent également compter sur leurs
sorciers et leurs chamans ainsi que sur une solidarité entre clans a toute épreuve.

Une société matriarcale est naturellement plus pacifique et moins belliqueuse qu’une société
patriarcale, c’est d’ailleurs probablement pour cette raison que les Immortels ont favorisé ce type
d’organisation sociétale qui, a I'origine, ne concernait qu’'une poignée de clans. Le Karfash peut
également s’enorgueillir d’étre I'un des rares royaumes a avoir compté des Immortelles | Autant
pour le préjugé tenace chez les humains qui veut que les kortians soient des males machistes.

La vie au Karfash n’est jamais insouciante mais n’est pas pour autant constamment mise sous
pression. L'lmmortel Ragur, comme ses prédécesseurs, travaille beaucoup pour créer une entente
parfaite entre les clans, entente non dénuée d’'une saine concurrence pour que ceux-ci ne
s’endorment pas dans la facilité et la routine qui se révelerait rapidement mortelle dans un royaume
aussi exposé aux attaques.

Bénéfice roleplay

Un PJ kortian (ou d’une autre race mais accompagnant des PJs kortians) originaire du Karfash peut
compter sur le soutien des kortians partout ol il se trouve. Les kortians qui quittent leur pays pour
voyager sont généralement percus comme des personnes courageuses partant acquérir de
I’expérience a I'étranger afin d’en faire profiter leur clan. Il parle évidemment le kortian. Si un PJ
kortian croise des marchands kortians ou rencontre un clan kortian, la solidarité intrinséque des
kortians lui permettra d’obtenir a meilleur prix ce dont il a besoin, pour autant que le clan ou le
marchand puisse le lui procurer sans trop de difficultés et sans se mettre lui-méme en danger ou dans
I’embarras. Il peut avoir comme contact soit Grax Rekba, un chaman soit Virsh Nemgo, un chef de
clan.
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Description des villes importantes

Rodnar : la capitale est située au milieu de plaines désertiques qui permettent d’apercevoir tout
mouvement de troupes de trés loin. Elle se présente sous la forme d’un cercle presque parfait
entouré de deux murailles concentriques baties avec de gros moellons de pierre calcaire sombre et
séparées par dix metres de douves. Deux portes massives permettent d’accéder a la cité proprement
dite ou résident ses 87 000 habitants. Le palais de I'lmmortel est construit au centre de la forteresse
principale et n‘offre que peu de confort pas plus qu’il ne fait la part belle a I'art; le palais est
fonctionnel et congu pour la protection et la survie : il possede trois puits et un donjon central dont
les murs épais de plus de six metres permettent a I'lmmortel d’accueillir si nécessaire plus de 2 000
personnes et de les y nourrir pendant trois mois. La cité renferme une académie militaire renommée
ainsi qu’un Grand Cirque pouvant accueillir 30 000 spectateurs.

Muuru : aussi appelée la « cité des vents », elle se situe a I'est du royaume au milieu de quelques
collines basses et dénudées. Elle abrite 58 000 personnes et est renommée pour ses teinturiers. Ony
trouve également la Stele des Huit, une pierre de grés violet de 15m de haut plantée au centre de la
cité en mémoire de la Bataille des Huit, une coalition de huit Immortels qui, en 452 Vel, a défait les
troupes du diaboliste Chandil (230 000 orcs et 180 000 gobelins, opposés a 85 000 humains, 41 000
kortians, 4 000 nains et 1 200 draconiens).

Kohor : cité située dans le sud, appelée parfois « porte du sud », elle est a I'origine une simple
forteresse autour de laquelle s’est constituée au fil des siécles une petite bourgade. Ses 23 000
habitants sont principalement des éleveurs.

Rashan-Vek : Grand Temple de Rashan autour duquel s’est développée une petite cité, a environ
30km de la capitale. La ville compte un cirque dans lequel ont lieu des combats, mortels, de
gladiateurs. Un second sanctuaire coexiste avec celui de Rashan, c’est celui de I’Ak-rail (voir cette
philosophie). 19 000 habitants.

Curiosités et lieux intéressants

Stele des Huit : voir Muuru.

Champs Lugubres : ancien champ de bataille qui a vu la défaite d’une coalition engagée en -170 Vel
contre les gobelins. Plus de 2 500 kortians et 1 800 humains furent tués par les armées gobelines du
nécromant Dharias qui releva ensuite quelques centaines de ces malheureux en zombie pour les
envoyer combattre leurs anciens alliés. On dit que I'endroit est toujours hanté par certaines ames en
peine. Un petit temple y a été construit mais est abandonné depuis des siecles.

Gibet de la Sorciére : construction en pierres grossieres sur laquelle la sorciere Bealina fut exécutée
en 841 Vel apres sa capture par les paladins du Saint Eclat. Bealina avait empoisonné plus de 800
habitants de la ville d’Effra, en Velan, avant de se réfugier dans sa taniere des steppes centrales.
Débusquée apres trois années de traque, elle a été écartelée, brllée et ses cendres noyées dans
I’eau bénite. On dit que son ame a été capturée dans un onyx détenu dans le temple de Mindara a
Kohor...Mais certains affirment que la pierre a disparu depuis peu...

Académie Martiale de Rodnar : cette académie forme les guerriers attirés par les méthodes de
combat et de guerre non conventionnelles. Environ 300 éléves s’y rendent chaque année. Plusieurs y
trouvent la mort. Le sanctuaire de I'Ak-Rail ci trouve également.

Marais de Freggar : bosquet druidique situé au sud-ouest du royaume. Le bosquet doit son nom au
premier druide qui s’y est établi.

Carriéres de Soragor : carriéres de pierre au centre du Karfash. 500 mineurs.
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Personnages importants

- Gorum Markar, Prince de Karfash

- Arim Fragh, Grand-Prétre de Rashan

- Kard Nashker, Commandeur de I’Académie Martiale de Rodnar

- Grund Sarka, druide du Marais de Freggar.

6. Le Royaume de PRAXAR (prononcez « praksar »)

Localisation
Capitale
Dirigeant
Habitants
Communautés

Villes importantes
Devise
Blason

Importations
Exportations

Mines

Langues

Monnaie

Religion officielle
Druidisme/Chamanisme
Architecture

Semaine de I'lmmortel

QOuest de I'Elyria

Pharna

Immortelle Mergis (prononcez « merguisse »)

680 000

Humains (98%), kortians (12 800), draconiens (1 200), nains des montagnes (900),
nains des collines (900), demi-orcs (900), gnomes (800), elfes sauvages (700), elfes
sylvains (700), elfes hauts (500), demi-elfes (200), autres (300).

Kephas, Syrax, Gambal, Nazgurit, Tezamal, Omthyr

"La Loi, toute la Loi, Rien que la Loi"

D’or a la tour de sable et d’argent accostée de deux amphistéeres et d’or sur un
carreau d’azur et surmonté d’un triangle d’argent bordé de sable sur un carreau
d’azur

Fer, or, bois

Soie, blé, étain, vin

Argent, mithril, cuivre

Argavo-dalyrien, mercant

Aigle

Panthéon Intégré

Interdit

Babylonienne

Quatrieme semaine du neuvieme mois
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Breve histoire

Le Praxar (« Parax » : « couronne », « sathr » : «ville ») est un pays relativement
récent dans |'histoire de Draghil puisqu’il est né de la chute de deux royaumes plus
anciens, le Dalyr et I’Argava. Ces deux royaumes, longtemps rivaux pour le contréle
des plaines fertiles du Braz, ont finalement succombé aux assauts des hordes de
morts-vivants du Prince-Vampire Daerfas en — 826 Vel. Ce dernier tua méme
I'Immortel du Dalyr dans un duel magique d’un niveau rarement égalé et captura
I'essence et I'dme de ce dernier dans un bijou qu’il porta longtemps sur lui avant que la Reine
Immortelle Mergis, apres avoir rebati un seul royaume, le terrassa a son tour.

Le Praxar est un des royaumes dans lesquels la magie est la plus présente : chaque ville compte son
école de magie ou l'alchimie et les disciplines les plus prisées sont I'invocation, I'abjuration et la
nécromancie. Mais le Praxar, c’est aussi le royaume comportant le plus de lois écrites et le plus de
juges, d’avocats et de tribunaux de tout I’Elyria.

Organisation politique

Le Praxar compte six provinces a la téte desquelles se trouvent des exarques nommeés par le Prince
parmi les comtes pour une durée de dix ans renouvelable six fois. Chaque province se divise en
comtés héréditaires qui eux-mémes se divisent en baronnies. L'Immortelle ne s'implique absolument
pas dans la gestion quotidienne mais édicte ses directives via le Prince. Il existe un sénat dont le réle
purement protocolaire consiste a entériner les décisions de l'lmmortelle et a confirmer les
condamnations a mort prononcées par les tribunaux.

Philosophie

On présente souvent, a raison, le Praxar comme étant le royaume le plus sombre et le moins tolérant
de tous. L'Immortelle Mergis mene en effet son pays d’'une main de fer et se montre impitoyable
envers ceux qui se placent en dehors de la ligne de conduite qu’elle a choisie : parias, voleurs,
druides,...Les lois sont séveres et sont strictement appliquées, comme le laisse sous-entendre la
devise. Les habitants ont adopté un état d’esprit en conformité avec I'esprit des lois et sont donc tres
intolérants et rigides ; ils n’hésitent pas a dénoncer tout comportement déviant et, s’ils le peuvent, a
amener eux-mémes le coupable devant le tribunal.

La proximité des Terres Rejetées et la menace des morts-vivants influence également la mentalité
des habitants. La nécromancie y est encore moins acceptée que dans les autres pays sauf de la part
des mages de I’Académie de Nécromancie ou des prétres d’Araglia.

Bénéfice roleplay

Tous les habitants du Praxar ont vu au moins un mort-vivant dans leur vie et en ont donc une
connaissance meilleure que les habitants des autres royaumes ; ils sont capables de faire la différence
entre un zombie, une momie, un squelette, une goule ou un fantéme et connaissent leurs forces et
leurs faiblesses. Un PJ aura comme contact PNJ soit Zul Rylcar, un nécromant de I’Académie, soit
Ganush Prem, un prétre d’Araglia.

Description des villes importantes

Pharna : |a capitale, qui compte 142 000 habitants, est 'une des plus belles villes au monde et I'une
des plus vertes : de nombreux parcs et jardins serpentent entre les palais qui rivalisent de beauté et
de grandeur, des canaux aux eaux limpides sur lesquels glissent des barques richement ornées, des
temples aux frontons chargés d’or et d’ivoire, des forteresses aux murs sculptés de bas-reliefs et
enfin une gigantesque pyramide a degrés, demeure de I'lmmortelle.
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Kephas : ancienne capitale du Dalyr, cette cité ne compte plus actuellement que 15 000 habitants.
Kephas s’enorgueillit en ses murs d’une écurie royale de plus de mille chevaux, tous de races fieres et
nobles. Kephas abrite également I’Académie Immortelle de Nécromancie dont I'lmmortelle Mergis
est traditionnellement le Grand-Maitre.

Syrax : cette cité de 91 000 habitants est surtout connue pour ses mines d’étain et son vin qu’elle
produit sur les coteaux des collines voisines. On y trouve également un atelier de tisserands célebres,
la Maison Shaddari.

Gambal : cette ville doit son développement a la double présence du Grand-Temple de Mindara et
de la Faculté de Droit de Praxar, une université réputée dans tout I'Elyria. Gambal compte 76 000
habitants.

Nazgurit : cette petite bourgade de 16 000 ames est située au milieu des plaines fertiles du Braz.
Mais si son nom est connu au-dela des frontiéres du Praxar, c’est en raison de la présence en ses
murs d’une école aussi célebre que secréte, celle des Invocateurs de Nazgurit, des mages qui
appellent auprés d’eux un esprit qui combat pour eux, les protege et les sert de mille maniéres. La
ville de Nazgurit se situe dans la province d’Anabol.

Tezamal : principal port du Praxar, il abrite la flotte de guerre du royaume, soit 20 galéres. Tezamal
est également un gros port de péche. 29 000 habitants.

Omthyr : La cité noire est le siege du culte d’Araglia. Le Grand Temple dresse fierement ses ombres
menacantes au nord de la cité, protégé derriére une imposante muraille noire. 24 000 habitants.

Adhalanur : grande cité du nord, célebre pour ses courses de chevaux mais aussi pour ses artisans
joailliers. 34 000 habitants.

Berzmor : petite cité a I'est fondée a I'origine par des kortians. 14 000 habitants. Mines d’argent.

Tirubal : cité célébre pour ses verriers ainsi que pour son école de bardes. 51 000 habitants.

Curiosités et lieux intéressants

Grand-Temple de Mindara : situé a Gambal, il compte 300 prétres et prétresses et posséde une
importante bibliotheque de textes juridiques et historiques du monde entier, bibliotheque qu’il
partage avec la Faculté de Droit. On dit qu’il y aurait plus de 100 000 parchemins, livres, grimoire ou
autres incunables.

Mur _de I’Est : grand mur bati sur ordre de I'lmmortel Mergis entre — 651 Vel et — 384 Vel pour
empécher les invasions de zombies et de goules en provenance de I'est. Le mur parcourt 250 km sur
la frontiére avec les Terres Rejetées. Il est gardé par une garnison de 1 000 soldats qui parcourent
inlassablement le chemin de ronde a cheval pour détecter I'arrivée d’ennemis.

Grand Phare de Tezamal : le port de Tezamal est surmonté par un phare d’une hauteur de 120m au
sommet duquel se dresse une statue de Mindara.

Grand-Temple d’Araglia : |l est caché a Omthyr.
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Académie Immortelle de Nécromancie : cette académie n’accepte que les étudiants qui bénéficient

d’une recommandation d’un Prince, d’'un Grand-Prétre, d’un Immortel ou d’un Grand-Maitre d’une
autre Académie. Le nombre d’étudiants admis est limité a dix par an. On y apprend principalement a
controdler, repousser et détruire les morts-vivants.

Palais des Ombres : académie principale d’invocation du Praxar. Il est possible d’y apprendre, sur
recommandation uniquement, les techniques de conjuration d’esprits des plans inférieurs. La
directrice du Palais est Yur Wen.

Mines de mithril de la Reine Mergis : situées prés des sources du Nystrum, les mines sont dirigées

par un Vice-Prince, un titre créé spécialement pour le gestionnaire de ces mines dans lesquelles
travaillent plus de 800 mineurs libres et 400 esclaves...On dit que les niveaux inférieurs sont exploités
par des mineurs d’un genre trés...particulier...

Personnages importants

- Urmal Kanil, Prince de Praxar (depuis 1938)

- Serdal Manir, Grand-Prétre de Mindara

- Dusra Shim, Grand-Maitre Adjoint de I’Académie de Nécromancie
- Vakart Niros, Grand-Prétre d’Argaliir

- Yur Wen, Premiére Invocatrice des Ombres

- Gizzam Shaddari, chef de la Maison de Shaddari

- Urtol Gamkal, Recteur de la Faculté de Droit

- Bacca Atashan, Vice-Prince

- Aszar Kirti, Premier Palefrenier de I’Ecurie Royale

7. Le Royaume de NOVARIA (prononcez « novaria »)

Localisation

Capitale

Dirigeant

Habitants
Communautés

Villes importantes
Devise

Blason

Importations
Exportations

Mines

Langues

Monnaie

Religion officielle
Druidisme/Chamanisme
Architecture

Semaine de I'lmmortel

Ouest de I'Elyria

Aurelia

Immortel Phaneros (prononcez « fanéros »)
687 000

Humains (99,9%), kortians (800), gnomes (300), nains des collines (150), autres (100)

Tepirus, Avandaros, Sudalon, Osteria, Pila
"Ma force est mon droit"

D'argent aux trois épées de gueules, pointes en bas.
Fer, tissus, épices

Bois, or, argent, vins

Or, argent, cuivre

Amerien, mercant

Dragon

Panthéon Intégré

Interdit

Romaine

Quatrieme semaine du cinquieme mois
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Breéve histoire

La Novaria («nova»: «belle», «aria»: «province») est I'un des premiers
royaumes a avoir été fondés dans I'ouest. D’apres la tradition, le premier immortel
était une femme, Chrysia, épouse d’un tribun arrivé sur I'Elyria a la téte d’une légion
pour y chercher le secret de I'immortalité. Elle régna plus de 500 ans sur son
royaume avant d’étre tuée par son conseiller, Phaneros, qui préside depuis aux
destinées de la Novaria. Il y fait régner une discipline de fer sur les 687 000 habitants
du royaume et n’hésite pas a attaquer ses voisins au moindre prétexte. Depuis des
millénaires, ses relations avec le Praxar voisin sont tendues et si des incidents de frontiére sont rares,
Phaneros et Margis se rejettent mutuellement la faute I'un sur I'autre deés qu’une incursion gobeline
ou de morts-vivants atteint leur royaume apres avoir traversé 'autre. L'lmmortel Phaneros ne fait
par ailleurs pas mystére qu’il cherche a étendre son royaume vers I'est et qu’il compte conquérir les
Terres Rejetées a lui seul...Ses tentatives sont jusqu’a présent restées sans succes...Ce royaume
belliqueux rend néanmoins de grands services dans la lutte permanente contre les gobelins de
I'ouest et les hordes nécromantiques de Vaendra.

Organisation politique

La Novaria est divisé en douze provinces dirigées chacune par un comte-sénateur dont la charge est
héréditaire. Chaque province se divise en quatre a six baronnies, héréditaires elles aussi. Le Prince de
la Novaria est traditionnellement un comte parmi les plus méritants.

Les cités s’organisent comme elles I'entendent mais doivent fournir chaque année un contingent
pour les légions déterminé par le Prince. Généralement, les comtes s’arrangent pour gouverner eux-
mémes, via un représentant, la cité principale de leur province.

Le Sénat regroupe tous les nobles ayant le titre de comte ou de barons, les légats ainsi que les
marchands qui paient des impdbts annuels supérieurs a 1 000 dragons d’or, soit environ 100
personnes. Le Sénat vote les lois en fonction des Edits de I'lmmortel et des Directives du Prince. Le
Sénat peut démettre un comte, un baron ou un légat.

A’. /
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Philosophie

La Novaria est considéré a juste titre comme le royaume le plus belliqueux de tous et cet état d’esprit
rejaillit sur ses habitants qui affichent un tempérament hautain et parfois agressif. Les Novariens
sont persuadés d’avoir la meilleure armée de tous les royaumes et duchés et d’étre le peuple le plus
discipliné tout en étant plus libre que leurs voisins du Praxar. lls sont aussi persuadés qu’un jour, la
Novaria s’étendra jusqu’au Grand Désert. Tous les citoyens males de plus de 15 ans accomplissent
donc avec plaisir le service militaire d’'une année qui leur est imposé et certains devancent méme
I"appel. Beaucoup de soldats se portent par ailleurs volontaires pour étre incorporés dans les Légions
de Granit qui sont constamment aux frontiéres est et affrontent quotidiennement les hordes
monstrueuses.

Bénéfice roleplay

Un PJ originaire de la Novaria a déja effectué son service militaire obligatoire et a donc de bonnes
connaissances en tactique de base. Il peut choisir comme contact PNJ soit Marcus Garra, un sénateur,
soit Senius Belo, un légat.

Description des villes importantes

Aurelia : citadelle imprenable, la ville d’Aurelia doit son nom a I’époux de la premiere immortelle, le
tribun Aurelius. Elle se présente sous la forme d’un hexagone ceinturé par une haute muraille percée
de quatre portes : la porte de I'lmmortel, la porte des légions, la porte du lion et la porte de la
guerre. La porte de I'Immortel ne peut étre utilisée que par celui-ci tandis que la porte de la guerre
ne s’ouvre que lorsque le royaume est en guerre. La citadelle qui occupe le centre de la ville abrite 2
500 fantassins et 300 cavaliers mais également I’école de magie de guerre qui forme chaque année
une trentaine de mages spécialisés. Le palais de I'lmmortel, qui se situe au centre de la citadelle, est
entouré de jardins somptueux. La capitale abrite (voir ci-dessous) I’Académie d’évocation, I'une des
plus prisées parmi les écoles de magie. Aurelia compte 133 000 habitants.

Tepirus : ville située dans le nord, célébre pour son école de médecine, qui compte 48 000 habitants.
Elle est dirigée par le Prince de Novaria qui en a le titre de Comte. La ville est également un centre
marchand important et le siege d’une succursale du Val d’Or.

Avandaros : ville portuaire de 47 000 habitants, il s’agit du port d’attache de la flotte de guerre de la
Novaria, qui compte 20 galéres rapides. La cité est renommée pour la Semaine des Jeux qui attire
tous les deux ans pres de 100 000 visiteurs, compétiteurs ou joueurs ; a l'issue de la semaine, trois
trophées sont remis : I'Epée d’Or, remise au vainqueur des joutes, le Dé d’Or, remis au vainqueur du
tournoi de jeu de cartes, et la Selle d’Or, remise au vainqueur des courses de chevaux.

Sudalon : voir ci-dessous. 37 000 habitants

Osteria : ville de 87 000 habitants dont I'activité principale est I'exploitation des trois mines d’or
situées dans un rayon de douze kilométres de ses murs. Cette activité hautement lucrative est I'une
des sources principales de financement des armées de Novaria.

Pila : grosse cité, a I'ouest de la capitale, dans laquelle se trouve I’Académie Militaire de Novaria.
Cette école forme chaque année environ 1000 soldats et sort tous les trois ans environ 50

centurions. 53 000 habitants.

Nechalon : 45 000 habitants. C’est le centre agricole du royaume.
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Gala : Cité-forteresse qui garde I'entrée du col d’Arion qui méne vers I'Erionath. 14 000 habitants
dont une garnison de 1 000 fantassins et de 300 cavaliers. On y trouve aussi deux mines d’argent.

Serenellia : cité fluviale de 38 000 habitants. Petit chantier naval. C'est aussi le seul endroit pour
traverser le fleuve Vara.

Arania : grand port marchand. 49 000 habitants.

Curiosités et lieux intéressants

Temple de Belios a Sudalon : Sudalon est une petite cité de I'ouest qui abrite le grand temple de
Belios ou réside le Grand Prétre du dieu. Plus de 400 prétres y vivent et recoivent quotidiennement
la visite de centaines de fideles. Chaque année, I'lmmortel Phaneros vient en procession rendre
hommage au dieu et renouveler son serment de protéger le sanctuaire.

Académie Immortelle d’Evocation : fondée en — 1872 Vel, elle est 'une des académies les plus
fréquentées car I'école qu’elle représente est considérée comme la plus puissante et la plus
attractive pour les jeunes magiciens. Chaque année, a l'issue des tests qui couronnent les neuf mois
d’études, les dix meilleurs étudiants se livrent un duel sorcier qui attire des milliers de spectateurs.

Champs des renégats : ancien champ de bataille ol se sont affrontés en - 724 les armées de Novaria
et une légion d’opposants a Phaneros. Ces derniers, massacrés, ont été maudits par I'Immortel et
leurs corps ont été laissés a la rapacité des charognards et aux assauts climatiques. Les rares
survivants des 3 000 renégats ont été décapités et leurs cranes blanchis ont rejoint ceux de leurs
compagnons dans un grand cairn qui a résisté plus de trente ans aux intempéries. Plus de trois mille
ans plus tard, la zone, sur laquelle rien ne pousse, est considérée comme maudite et personne n’ose
s’y aventurer.

Personnages importants

- Caius Nemar Actylon, Prince de Novaria (depuis 1821 Vel)

- Octavius Eugenius Lucius, Premier Légat de Novaria

- Tullus Saunio Ganer, Grand Maitre de I'’Académie Immortelle d’Enchantement
- Titus Sorex Auria, Grand-Prétre de Belios

ﬁ‘»’g
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8. Le Royaume d’ERIONATH (prononcez « érionath » avec le « th » anglais)

Localisation
Capitale
Dirigeant
Habitants
Communautés

Villes importantes
Devise

Blason

Importations
Exportations

Mines

Langues

Monnaie

Religion officielle
Druidisme/Chamanisme
Architecture

Semaine de I'lmmortel

QOuest de I’Elyria

Nadharos

Immortel Faeyr (faéhir »)

36 200

2 300 elfes lunaires, 6 200 elfes gris, 15 700 elfes sylvains, 8 700 elfes hauts, 1 000
elfes aquatiques, 900 demi-elfes, 900 humains, 300 elfes sauvages, 200 gnomes, 100
nains

Elagil, Telna, Nusad, Etharil (vignoble d'Elethur), Nistarith

"Art est vie"

D'argent a la harpe de sable accompagnée en chef d'un croissant couché de méme.
Or, fer, tissu, épices

Bois, plantes médicinales, fer, diamant, vin

Diamant, argent

Elfe, Lunaire, mercant

Florin

Gnose lunaire + Druidisme

Officiel

Elfique

Deuxieéme semaine du dixieme mois

Breve histoire

Fondé par I'Ilmmortel Faeyr il y a plus de 40 siécles, le royaume d’Erionath

’

I

(« eri»: « elfe », « nath » : « pays ») est le seul royaume elfe de I'Elyria a avoir
survécu aux nombreux troubles et guerres qui ont parsemé les quatre derniers
millénaires. Il abrite deux communautés célébres: d’une part celle des elfes

lunaires, une race elfique magiquement créée dont la caractéristique principale,
outre une peau argentée, est de devoir se nourrir des réves des étres vivants qui
les entourent, d’autre part celle des elfes gris du Grand Théatre, des elfes qui se
consacrent intégralement a la danse et a la musique et parcourent I'Elyria en caravane pour
présenter leur spectacle de ballet dans tous les royaumes. lls sont renommés non seulement pour la
magnificence et la beauté mystique de leurs représentations mais aussi pour les tenues de leurs deux
ambassadeurs principaux, la premiére danseuse étoile, qui porte le titre de Reine de Diamants, et
son partenaire, qui porte le titre de Marquis d’Argent : chacun posséde une tenue blanche en soie
ornée de fils d’argents et de plus de 200 diamants ; la Reine de Diamant porte en outre une traine

ornée pareillement.
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L’Erionath posséde deux religions officielles : le druidisme et la gnose lunaire. Cette derniére est
propre aux elfes lunaires dont le seigneur qui est en méme temps I'Immortel, est considéré comme
un dieu vivant, protecteur de son peuple et supérieur aux autres Immortels. Le Panthéon Intégré est
peu vénéré chez les elfes mais, en vertu des traités qui ont suivi les Guerres Religieuses, un temple
contenant une chapelle de chaque dieu a été bati dans la capitale, il nest cependant que peu
fréquenté.

Une particularité notable de I'Erionath est la présence de trois Immortels: Wolvus, prince d'Erionath
depuis sa fondation et Emopé Tulixi, Visiteuse, I'elfe chargée de rencontrer officiellement les
Immortels et les Princes alliés pour arranger la venue du Grand Théatre ; on murmure cependant que
ce titre cacherait un role plus ésotérique...

L’Erionath est I'un des endroits les plus mythiques de I'Elyria, un lieu de beauté, de magie et de
mystere...Les elfes lunaires fascinent par leur mode de vie étrange, les elfes gris attirent des foules
immenses lors de leurs tournées hors du royaume et leurs spectacles sont réputés conférer aux
spectateurs des protections contre la maladie ou le mauvais sort...On dit également que les nobles
d’Erionath posseédent une magie qui leur est confiée par leur Immortel et qui surpasse en puissance
toutes les autres formes de magie, une magie secréte et terrible interdite aux simples mortels,
capable de déchirer la réalité en quelques mots...

Organisation politigue

L'Immortel Faeyr accorde une grande autonomie aux différents peuples de son royaume, ce qui a
permis a chacun de s’organiser selon son tempérament. Chaque peuple élit son propre chef, qui
porte le titre de Prince (Prince Haut, Prince Sylvain, Prince Gris, Prince Aquatique, Prince Libre
(sauvage)) sauf évidemment les elfes lunaires qui considerent Faeyr comme leur Prince. Ces princes
raciaux se réunissent une fois I’an a Nadharos pour discuter de la situation politique et sécuritaire du
royaume. Chaque race désigné également un représentant pour mille individus pour siéger a la
Chambre Elfique. L'organisation interne propre a chaque type elfique est du ressort du prince racial
et de ses conseillers : les elfes aquatiques sont répartis entre trois villages, les elfes sauvages en deux
tribus nomades, les elfes gris et hauts vivent principalement dans les cités tandis que les elfes
sylvains vivent soit en ville soit dans de petits villages disséminés dans la forét de Nadharos ; les elfes
lunaires vivent dans un quartier de Nadharos qui leur est dédié.

L'Immortel Faeyr, en tant que dieu vivant, visite régulierement les cités et villages de son royaume,
ce qui en fait 'un des Immortels les plus connus et les plus proches de son peuple. Il confie
néanmoins a ses deux Princes de nombreuses taches de représentation et de gestion tandis qu'’il fait
confiance aux princes raciaux pour administrer leurs peuples.

Il existe une noblesse lunaire dont les titres se sont répandus dans les autres groupes elfiques :
I’Afalyr est le Prince Lunaire, Faeyr ; les Tifrus (asaras pour les dames) sont les nobles elfes lunaires
descendants d’Aelith ; les Exyr (Ixa pour les dames) sont les nobles elfes lunaires qui ne descendent
pas d’Aelith ; les Jiars (Ada pour les dames) sont les elfes autres que lunaires qui ont été annoblis. On
traduit souvent « tifru/asara » par « marquis », « exyr/ixa » par baron, « jiar/ada » par « seigneur ».
Tous les nobles regoivent "autorisation de parler la langue sacrée (et secréte) du dieu elfe, sans
toutefois pouvoir I'utiliser dans des rituels magiques comme le font les Immortels d’Erionath.
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Philosophie

La Gnose Lunaire est une philosophie largement partagée par la plupart des elfes d’Erionath, qu’ils
soient ou non elfes lunaires, les elfes gris principalement, sous I'impulsion du Prince Wolvus et de la
Princesse Emopé, ont adopté a I'unanimité cette philosophie politique et mystique, mais les elfes
hauts et les elfes sylvains sont nombreux a s’étre convertis également. Cependant, la plupart des
elfes sylvains, des elfes aquatiques et des elfes sauvages sont plutot d’obédience druidique, de
méme qu’une majorité d’elfes hauts. Cela ne pose aucun probléme puisque la Gnose Lunaire n’est
imposée a personne et se décline en plusieurs « cercles » qui permettent une adhésion plus ou moins
lache. D’autre part, méme les plus fervents adeptes de la Gnose Lunaire ne rejettent pas la pratique
occasionnelle du druidisme. Ceci contribue a une certaine harmonie au sein de I'Erionath ainsi qu’a
une saine tolérance pour les différentes croyances et explique que le Panthéon Intégré soit
également accepté et pratiqué par une large frange de la population.

Les elfes d’Erionath sont généralement tolérants mais font parfois preuve envers les autres elfes d’un
certain sentiment de supériorité...Envers les autres races, l'utilisation du terme « kiova » est
fréquente chez tous les elfes d’Erionath...On se souviendra que ce mot est principalement utilisé par
les elfes lunaires pour qualifier les serviteurs consentants sur lesquels ils se nourrissent...Si ce mot
n’a pas de connotation péjorative, il décrit cependant bien I'état d’esprit commun des sujets du Roi
Faeyr qui, s’ils ne peuvent étre qualifiés de racistes, sont par contre conscient de leur avantage que
leur confere leur appartenance a la noble race des elfes et leur statut de sujet du dieu vivant elfe...

Bénéfice roleplay

Un PJ jouant un elfe (et uniquement un elfe) d’Erionath aura une passion naturelle pour les mysteres
magiques et les artefacts anciens. Il parle I'efique commun. Il peut avoir comme contact PNJ soit
Tyanyr Salinath, un noble lunaire soit Faélé Thanadil, une artiste du Thédtre Gris...a moins qu’il en
soit un lui-méme (don de barde nécessaire).

Description des villes importantes

Nadharos : capitale de I'Erionath depuis plus de 3000 ans (elle a succédé a Kelraha détruite par un
incendie), la cité de Nadharos se situe au centre de la forét du méme nom, une forét primaire
d’environ 7000 km?2. Elle est entourée d’une muraille de bois de chéne d’une hauteur de 25m et
abrite la communauté des elfes lunaires et environ 4000 elfes hauts ou sylvains. Le palais de
I'lmmortel se compose d’une succession de cing palais : le palais des peuples de la forét, le palais des
conseils, le palais des arts, le palais des Dames et enfin le palais royal. L'Immortel réside dans le
palais royal tandis que la Reine de Diamant habite le palais des Dames durant les mois d’hiver. La
caravane des elfes gris donne des représentations durant ces trois mois dans le palais des arts.
Nadharos compte également une communauté humaine, les kiova, c’est-a-dire traditionnellement le
cheptel, des humains qui, volontairement, offrent chaque jour un peu de leur énergie aux elfes
lunaires.

Elagil : principale cité des elfes sylvains, elle est construite dans les arbres de la pointe sud de la forét
d’Amunsoe. Elle abrite prés de 2 500 elfes sylvains, quelques humains et quelques demi-elfes. Elagil
possede son oracle, régulierement consulté par I'lmmortel. La cité est également connue pour ses
sources d’eau chaude mais aussi pour ses jardins de plantes médicinales.
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Telna: Telna est la cité caravaniere des elfes gris. C'est la qu’ils préparent et répétent leurs
spectacles avant de partir en tournée, qu’ils entreposent le matériel excédentaire et que les familles
logent et vivent. La cité est située dans I'est de la forét de Nadharos. Ses habitants sont protégés par
une muraille de pierre de 15m de haut et une garnison de 400 elfes, principalement des elfes hauts.
Telna compte, lorsque la caravane n’est ni en tournée ni a la capitale, environ 5 000 habitants.

Nusad : ville d’elfes sylvains située au sud de la forét de Nadharos. Elle est construite sur le sol,
contrairement a Elagil, mais au milieu d’un réseau de riviéres et d’étangs et a proximité d’une mine
de fer exploitée en collaboration avec des gnomes et quelques nains. La cité ne possede pas de
murailles mais son approche, a travers des marécages, est délicate. Elle abrite 3 000 habitants ainsi
gu’un sanctuaire druidique dans lequel se déroule tous les quatre ans le Conseil des Vénérables.

Etharil : cité située a I'ouest, dans les Monts Chantants. Ses 1 500 habitants vivent principalement de
I’exploitation d’'une mine de diamants, I'une des rares en Elyria.

Nistarith : 1 500 habitants.

Curiosités et lieux intéressants

Tombe du dieu déchu : située au cceur de la forét de Nadharos, une tombe sans inscription en lourde
pierre noire grossiere est cachée aux regards par la végétation qui la recouvre presque entierement.
Elle abriterait la dépouille d’Erion, un elfe qui aurait accédé a la divinité six siecles avant I'arrivée de
Faeyr et lui aurait appris le secret de I'immortalité. Puni par les autres dieux, il aurait été déchu de
ses pouvoirs divins et serait mort assassiné. D’abord enterré en grandes pompes dans la cité de
Kelraha, sa dépouille mortelle a été déplacée lors de I'incendie de la ville. Enterré a Nadharos, sa
tombe est profanée et le corps démembré par des disciples d’un culte démoniaque. Faeyr décide
alors d’enterrer les restes dans une tombe anonyme au plus profond de la forét.

Elethur : vignoble situé sur les hauteurs d’Etharil, sur un coteau parfaitement exposé, qui produit un
vin tiré de raisins plus gros et plus sombres que la moyenne. Ce vin, mdri lentement dans des flts en
chéne conservés dans les galeries de la mine de diamants, est réputé pour ses propriétés
revigorantes.

Grand Temple de Shalith : le temple, situé a Nistarith, compte 80 prétres qui accueillent chaque
année quelques cent mille pélerins venus en quéte de guérison. lls se baignent dans la fontaine de
Shalith puis dorment dans le Sanctuaire en espérant étre guéris de leurs afflictions.

Mine d’argent de Vilmus : mine située a I'ouest. 200 mineurs.

Personnages importants

- Wolvus Mizafox, Prince d’Erionath (depuis la fondation)
- Emopé Tulixi, Visiteuse d’Erionath (depuis la fondation)
- Hyanna Adassé, Reine de Diamants (depuis 1794 Vel)

- Dymir Daenar, Marquis d’Argent (depuis 1972 Vel)

- Garth Veaxo (géant), Premier Vigneron d’Elethur

- Nimdal Farli, Commandeur de la Garde de Nadharos.

- Oenath Belvaderil, Grand-Prétre de Shalith
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9. Le Royaume de CHEGAR (prononcez « tchégar »)

Localisation Centre de I'Elyria

Capitale Gusham

Dirigeant Immortel Ogol I'Hirsute (prononcez « ogole »)

Habitants 56 000

Communautés 47 000 humains, 2 400 elfes sauvages, 4 300 kortians, 900 elfes sylvains, 300 nains,
300 gnomes, 200 centaures, 400 divers

Villes importantes Sord, Gardkin, Kaslot, Anktar, Suljem, Warash, Naram

Devise "Viens si tu 'oses"

Blason Chevronné d'argent et de sable

Importations Or, cuivre, argent, soie, vin

Exportations Bois, céréales, fer

Mines Fer, étain

Langues Tenki, mercant

Monnaie Talent

Religion officielle Panthéon Intégré

Druidisme/Chamanisme | Accepté

Architecture Non typée

Semaine de 'lmmortel Premiére semaine du septieme mois

Breve histoire

Le Chegar (« Xesh »: «sec», «gar»: «sol») est un pays peu centralisé dans
lequel une vingtaine de tribus, humaines, kortians ou elfes sauvages, possedent
une grande autonomie. L'Immortel Ogol, sixieme immortel du Chegar, régne
depuis pres de 800 ans aprées avoir défait en combat singulier son prédécesseur. Il
organise deux fois par an son tribunal dans son village natal, devenu de fait la
capitale du royaume, et convoque les chefs de tribus une fois I’an. Son principal
souci est d’assurer la cohésion des tribus face aux invasions gobelines.

%
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Organisation politigue

Les tribus sont indépendantes dans leur organisation interne mais envoient au Conseil, appelé
« Theng », deux représentants. Le Theng est compétent pour régler les différends entre les tribus et
pour édicter des lois qui s’appliqueront a tous. Ogol, en tant que Roi Immortel, peut mettre son veto
a une loi votée mais doit accepté d’étre défié par quiconque mettrait en question son veto. Ogol est
cependant seul compétent pour déclarer la guerre ou lever une armée.

Philosophie

Les habitants du Chegar sont farouchement attachés a leur tribu et a sa culture. lls n’acceptent
I’existence du Theng et de I'lmmortel que parce qu’ils comprennent que la menace des gobelins
nécessite une union des tribus et un chef fort.

Bénéfice roleplay

Les PJs originaires du Chegar sont de rudes gaillards capables d’affronter de dures conditions
climatiques et de survivre dans un environnement difficile. Comme contact PNJ, ils peuvent avoir soit
Sarak Dahn, un marchand de la GEMME qui s’est arrété dans leur village, soit Kalifro Nenn, un druide.

Description des villes importantes

Gusham : bourg de 8 800 personnes entouré d’une palissade en bois et d’un large fossé, devenu la
capitale du royaume a I'avenement d’Ogol. Gusham est situé dans I'ouest du royaume, dans une
zone relativement moins menacée par les gobelins que le reste du pays. Le palais de I'immortel est
bati en pierre et en bois sur un tumulus sous lequel reposerait le fondateur légendaire du royaume,
Arvas Adhul.

Sord : village situé le plus au nord, trés exposé aux invasions gobelines. Sord est le seul village a
posséder une petite muraille en pierre. Le chef tribal a, depuis des générations, insisté sur
I'importance des chevaux dans la lutte contre les gobelins, ce qui explique que Sord est surnommée
la cité des chevaux : on y compte environ 1 500 chevaux pour a peine 2 900 habitants.

Gardkin : il s’agit du plus gros bourg du royaume puisqu’il abrite plus de 16 200 habitants, kortians et
humains mélangés, derriere une imposante double palissade en bois au soubassement en pierre.
Situé en plein centre du royaume, il est également au carrefour des routes commerciales entre
I'ouest et I'est du continent.

Kaslot : seul village d’elfes sauvages d’Elyria, il abrite 1 300 habitants dont une petite communauté
de centaures. Situé pres de la forét de Chegar, il doit se défendre régulierement contre les trolls qui,
particulierement en hiver, descendent des hauts-plateaux pour effectuer des razzias dans les plaines.

Anktar : voir ci-dessous.
Naram : village d’elfes sylvains situé dans le sud de la forét de Chegar. 1 800 habitants.
Warash : village de kortians uniquement situé sur la rive gauche du Taengal. 2 500 habitants.

Suljem : bourg cotier de 5 600 habitants possédant un grand bord protégé par une rade. A quelques
kilometres du bourg se trouve I’Académie Non-Conventionnelle.

ﬁ‘%
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Curiosités et lieux intéressants

Zulkri : site étrange d’anfractuosités calcaires situé au sud-est du Chegar. Un petit groupe de
sorcieres vertes (hags), ce qui rend ce lieu trés dangereux. La seule raison pour laquelle ces sorciéres
n’ont jamais été chassées ou exterminées est qu’elles entretiennent un jardin de plantes médicinales
rares et font commerce de leur récolte, lorsqu’elles sont de bonne humeur, avec les intrépides qui
osent aller chez elles.

Tavarus : mausolée situé dans le nord du Chegar a 'emplacement ol I'lmmortel Agnash-Khan a été
tué par les géants du clan Mkorpag qu’il était allé exterminer. Le mausolée se présente sous la forme
de trois tumulus surmontés chacun d’un menhir ; sous chaque tumulus se trouve une partie du corps
d’Agnash, démembré par les géants. Cet endroit sert de lieu d’initiation pour les jeunes guerriers des
tribus du nord. On dit que les ames des géants tués y errent encore.

Vrok : volcan actif situé dans le nord-est qui abrite la taniére d’'une famille de dragons de cuivre
depuis plus de mille ans. Les dragons n’aiment pas les visites intempestives et ne se mélent pas aux
affaires humaines; ils se contentent d’éliminer les gobelins ou les trolls qui pénétrent sur leur
territoire.

Grand Temple d’Urmeion : le Grand Temple, qui se situait naguére en Novaria, a quitté ce royaume
suite a un différend entre le Grand Prétre et I'Immortel en +1402. Il s’est établi depuis en Chegar sur
les flancs d’'un petit mont sur lequel s’est développée depuis une petite bourgade de 4 500
habitants : Anktar.

Académie Non-Conventionnelle : il s’agit d’'une académie de magie « hors cadre », c’est-a-dire non
reconnue par les Immortels ni méme par la Guilde de Magie. Elle ne forme pas de mages mais
organise des séminaires et des conférences sur des aspects étranges de la magie. Elle se situe le long
de la cote.

Domaine du fer : il s’agit d’un complexe de trois grosses mines de fer situées dans le nord. Plus de
1000 mineurs y travaillent.

Personnages importants

- Tug Nra, Prince de Chegar

-Vard Ashno, Grand-Prétre d’Urmeion

- Negari, Champion du Chegar

- Saarlu Badol, Grand-Maitre de I’Académie Non-Conventionnelle.
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10.Le Royaume d’AZAKUR (prononcez « as-zakure »)

Localisation Sud de I'Elyria

Capitale Shemra

Dirigeant Immortel Pektir (prononcez « petkir »)

Habitants 397 000

Communautés Humains (96%), kortians (11 000), gnomes (2 500), nains des collines (1 800), elfes
sauvages (1 500), demi-orcs (800)

Villes importantes Angrulon, Tarim, Jaramut (Grand Temple de Doranthis), Tirmgelu.

Devise "Le Raffinement des Sens"

Blason D'or au denier de gueules accosté de deux hommes dansants de méme et surmonté
d'une étoile d'argent

Importations Or, argent, fer, bois, blé

Exportations Epices, cuivre, vin

Mines Cuivre

Langues Kefri, mercant

Monnaie Obole

Religion officielle Panthéon Intégré

Druidisme/Chamanisme | Accepté

Architecture Perse/Arabe

Semaine de I'lmmortel Quatrieme semaine du deuxieme mois

Breéve histoire

Fondé par des marchands, I'Azakiir («asza»: «noble, lumineux », «kur»:

« royaume ») n’a jamais cessé de vouloir étre I'un des centres du commerce en Elyria.
k" # Chaque année s’y tiennent trois grands marchés, le premier pour les épices, le second

pour les vins et le troisieme pour les bijoux ; ces trois marchés, qui durent tous deux

semaines, attirent plusieurs centaines de marchands de tous les royaumes ainsi que

des dizaines de milliers de visiteurs. Le dernier jour de chaque marché, I'Immortel

Pektir, troisieme immortel d’Azakiir, fait donner une représentation théatrale
magnifique qui n’a presque rien a envier au spectacle des elfes gris puis fait distribuer un repas
somptueux a tous les spectateurs.

A_
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En raison de la concentration de richesses, I’Azakiir a tres tot organisé une force armée de qualité
pour protéger ses cités, ses routes commerciales et les convois qui y circulent. Le royaume emploie
pour cela des mercenaires, a I'exception de la garde royale. Les tests d’entrée dans le corps de
protection de I’Azakiir sont réputés étre parmi les plus difficiles au monde.

Le blason représente le commerce (denier), les plaisirs (les danseurs) et le Grand-Temple de
Doranthis (étoile d’argent).

Organisation politique

L'Azakir est un royaume tres organisé dans lequel les marchands, via leur Guilde d’Azakir, ont une
grande inflence puisque celle-ci a I'oreille de I'lmmortel et possede un droit de veto sur les décisions
votées par la Chambre d’Azakdr si elle considére que la loi votée est contraire a ses intéréts.

Chaque cité est organisée avec un conseil qui élit son maire qui appartient le plus souvent a la classe
des marchands ou des administrateurs. Peu de charges sont héréditaires en Azaklir mais la charge de
Grand Vizir tourne généralement entre trois ou quatre familles. Quant au Prince, il est souvent choisi
parmi les grandes familles de marchands.

Philosophie

L’esprit marchand est trés présent en Azakiir et colore les mentalités de ses habitants, de méme que
la philosophie largement partagée du Sublime Equilibre...Les Azakiiris sont souvent décrits comme
des épicuriens aimant le raffinement, ce qui est vrai. Mais s’ils sont capables de profiter des plaisirs
de la vie, ils sont également de grands travailleurs attachés a faire prospérer leur commerce ou leurs
affaires.

Bénéfice roleplay

Les PJs originaires d’Azakiir aiment les gens raffinés et cultivés capables cependant de retenue et de
mesure. lls s’entendent mal avec les expansifs et méprisent leurs voisins du Chegar et les barbares en
général. Ils connaissent au moins un ou deux types de jeux de cartes ou de hasard qu’ils affectionnent.
Comme contact PNJ, un PJ peut avoir soit Tulkar Ghaym, un marchand de la GEMME, soit Katbesh
Nukal, un propriétaire d’une maison de jeux ou de plaisirs.

Description des villes importantes

Shemra : véritable centre commercial, la cité, qui abrite le Grand Soukh, accueille tous les jours des
centaines de marchands de tous les pays qui y échangent objets d’arts, épices, soieries ou bois
précieux. La cité est gérée par un conseil de six marchands qui élit en son sein un vizir chargé
d’organiser la sécurité des marchands. 62 000 habitants y résident.

Angrulon : aussi appelée Kanesh par ses habitants, Angrulon est célére dans tous I'Elyria par sa guilde
d’assassins, la seule au monde a avoir pignon sur rue et donc un caractere officiel. Pour le reste, c’est
une cité calme qui abrite 27 000 habitants qui vivent principalement du travail du lin puisque la ville
compte en son sein des tisserands réputés.

Tarim : cité des mages, Tarim est connue pour son rassemblement annuel des sorciers, ensorceleurs,
alchimistes, oracles ou arcanistes de tous les horizons qui, pendant trois semaines (11/07-26/07)
échangent des sorts, des secrets d’outre-plan ou des recettes alchimiques. Ce rassemblement attire
énormément de curieux et des spectacles sont organisés par les illusionnistes et les enchanteurs
pour le plus grand plaisir des foules. Tarim abrite I’Académie Immortelle d’lllusion. 34 000 personnes
y résident.
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Jaramut : 15 000 habitants.
Tirmgelu : la cité, qui compte 35 000 habitants, est la plus grosse mine de cuivre en activité en Elyria.
Elle emploie 6 000 mineurs. Elle fut attaquée en 2065 Vel par les Adulateurs d’Agush-Maa qui

tuerent 200 personnes.

Ogiir : voir ci-dessous. 2 000 habitants.

Curiosités et lieux intéressants

Guildes des Assassins d’Angrulon : cette guilde, qui compte environ 200 membres, a son hétel dans
une des rues les plus importantes de la cité et y accueille les clients fortunés qui peuvent s’offrir ses
services. Les assassins remplissent tous les contrats en plein jour et en public en annongant a la cible
que la guilde a accepté un contrat sur sa téte et qu’elle a le choix entre plusieurs morts. En Azakiir,
personne n’ose résister et les cibles se laissent assassiner en demandant le plus souvent quelques
jours de répit pour pouvoir mettre en ordre leurs affaires. La justice n’intervient jamais dés qu’un
assassin de cette guilde exécute un contrat puisque I'Immortel Pektir lui-méme a officiellement
reconnu la guilde des assassins comme guilde honorable et fait appel a ses services. La guilde accepte
des contrats sur toute personne a I'exception des enfants de moins de douze ans, des Princes et des
Immortels. Ses tarifs varient entre 50 et 100 aigles d’or. Elle opére en Azakiir mais aussi a I'étranger
ou sa réputation la précéde ; de ce fait, le travail de ses membres, s’il reste interdit, est souvent
toléré pour peu que les cibles ne soient pas des personnes trop importantes ; évidemment, dans
certains pays (Ishan, Vela, Fagaryn, Erionath, Andaroth, Novaria), les assassins qui agiraient en plein
jour seraient immédiatement arrétés; cependant, méme dans ces pays, I'assassin qui se déclare
comme tel dans une auberge ne serait pas inquiété tant qu’il n’exécute pas un contrat.

Aréne des Karemshas : I'aréne des Karemshas se situe dans la petite ville d’Ogir, une ville d’a peine
2 000 habitants. Chaque année y sont organisées des courses de chevaux pendant lesquelles tous les
coups sont permis pour remporter la victoire. Ces compétitions attirent de nombreux candidats en
raison des prix élevés mis en jeu.

Grand Temple de Doranthys: le centre du culte de Doranthys est situé dans la petite ville de
Jaramut, dans le sud du pays. 250 prétres et prétresses y célébrent jour et nuit les cérémonies
dédiées a la déesse de la Lune. Un dragon d’argent, Reltysnyr, y vit depuis +1583 Vel.

Grande Pinacothéque de Saiirlim : il s’agit de la plus grande collection d’art (tableaux et sculptures)
au monde. Elle a été fondée par la Princesse Laenia Salirlim en 611 Vel. On y compte 1800 tableaux,
700 sculptures, 80 objets magiques a vocation artistique. Elle se trouve a Shemra.

Personnages importants

- Sharz Imdakan, Prince d’Azakir

- Orjam Balsekar, Maitre de la Guilde des Assassins d’Angrulon
- Biir Enseh, Grand-Maitre de I’Académie d’lllusion

- Serella Ansikohir, Grande-Prétresse de Doranthys
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11.Le Royaume gnome de VELAN (prononcez « vélanne »)

Localisation Nord de I'Elyria

Capitale Gunxu

Dirigeant Immortel Xigim (prononcez « ksi-guime »)

Habitants 69 200

Communautés 67 500 gnomes, 800 nains, 400 humains, 200 elfes, 200 draconiens, 100 divers

Villes importants Burlzuk, Raxxi, Brillantville, Difgol, Nimtri

Devise "Travail et rire"

Blason D'or a la feuille de trefle de sinople accostée de deux bourses et surmontée d'une
flGte, toutes de méme.

Importations Bois, argent, or

Exportations Fer, cuivre, diamants

Mines Fer, cuivre, diamants

Langues Gnome, mercant

Monnaie Dragon

Religion officielle Panthéon Intégré

Druidisme/Chamanisme | Accepté

Architecture Gnome

Semaine de I'lmmortel Troisieme semaine du premier mois
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Breve histoire

Le Velan (« wiglwan » : « zone vallonnée ») est le seul pays gnome existant en
Elyria. Fondé vers — 1700 Vel, il a di s'imposer face aux trolls nombreux et féroces
et conquérir une par une les douze vallées qu’il occupe en 2000 Vel. Depuis plus
de trois siecles maintenant, le royaume vit dans une paix et une sécurité relatives,
ayant repoussé loin de ses frontieres les principaux clans trolls, orcs et géants de
la région. Sa faiblesse est cependant son relatif isolement puisqu’il est a plus de
deux mille kilometres du premier royaume civilisé.
L'Immortel Xigim (prononcez « ksi-guime ») régne sur son royaume depuis la fondation de celui-ci
puisqu’il avait déja atteint le Palais de Rubis deux siecles auparavant. Son humeur est cependant
devenue au fil des siecles maussade et désabusée, a I'opposé du caractere traditionnellement joyeux
et insouciant des gnomes. |l administre son pays de maniere distante, préférant remettre I’essentiel
du pouvoir a son prince et se consacrer tout entier a la recherche arcanique ; Xigim fut pendant sept
siecles un membre éminent et actif de la Guilde de Magie et de I’Académie d’Enchantement qu’il a
fondé a Gunxumais il poursuit désormais ses recherches en solitaire, ne partageant ses découvertes
gu’avec quelques rares amis.

A_
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Organisation politigue

Le Velan possede une organisation assez décentralisée et lache puisque chaque cité s’organise selon
son envie : Difgol a une organisation par quartiers, Brillantville est dirigée par le maitre de la mine,
Burlzuk est dirigée par les plus gros armateurs, etc...Xigim n’intervient absolument pas dans la
politique intérieure et ne se manifeste que si le royaume court un danger...Le Prince se contente
quant a lui de réunir les chefs des différentes cités et villages plusieurs fois par an pour un repas au
cours duquel les éventuels problemes sont abordés.

Philosophie

Les gnomes sont naturellement un peuple joyeux et insouciant, capable de s'amuser et qui aime
également les beaux objets : joaillerie, peintures...lls aiment les couleurs chatoyantes et la musique
entralnante. Cependant, il ne faudrait pas les prendre pour des grands enfants immatures. lls
connaissent la valeur des choses, sont de redoutables négociants et sont également capables de
discussions sérieuses et de prendre en main leur défense quand le besoin s’en fait sentir. L'lmmortel
Xigim étant tres peu actif, les habitants du Velan ne se sentent pas autant contrélés que les habitants
d’autres royaumes.

Bénéfice roleplay

Les gnomes s’y connaissent en gemmes et sont également capables d’estimer la valeur d’un objet de
joaillerie de maniére quasiment innée. lls parlent leur langue raciale mais connaissent également des
rudiments de langue orc. Un PJ peut avoir comme contact soit Tnuvi Shelsi, un joaillier du Velan (s’ils
ne sont pas joaillers eux-mémes), soit Mos Rgandi, un vigneron produisant le vin d’Arigol.

Description des villes importantes

Gunxu : premiére cité fondée par les gnomes, elle se situe désormais au centre du royaume de Velan
puisque c’est a partir d’elle que les expéditions sont parties pour conquérir de nouvelles vallées et y
fonder d’autres villes. Elle a conservé ses lourdes murailles, nécessaires lorsqu’elle était la seule cité
sanctuaire des gnomes dans le nord, ainsi que ses tunnels kilométriques permettant, si nécessaire,
d’évacuer la cité. A l'intérieur des murailles, la ville se présente sous la forme d’étages concentriques,
larges chacun d’une petite centaine de métres, dont on passe de I'un a I'autre par des plans inclinés
étroits facilement défendables. De nombreuses trappes parsement les rues et certaines voies sont
mortelles. Au centre, sur le cinquiéme étage, se dresse la Forteresse Etrange, une construction
étonnante et déroutante, sans accés évident. Au sommet de celle-ci s’étendent les jardins de
I'lmmortel et ses appartements auxquels personne n’a accés hormis une poignée de gardes et de
serviteurs. La cité est connue a I'étranger pour son Académie d’Enchantement qui attire de
nombreux éleves. Gunxu abrite 13 000 habitants.

Burlzuk : seconde cité en importance. Située au nord-ouest, elle compte 9 000 habitants et vit
principalement de la péche puisqu’elle borde le lac Ganshi.

Raxxi : cité située a I'est de la capitale. Elle abrite 7 000 habitants qui travaillent principalement dans
les mines de fer et de cuivre alentours.

Brillantville : derniére cité fondée, en 1467, a I'ouest de la capitale. Elle doit son nom a la présence
d’une mine de diamants, I'une des rares d’Elyria. Deux mille mineurs, nains et gnomes, I'exploitent
sous la protection d’une unité d’élite envoyée par le Protectorat d’Amal. La cité compte 7 500
habitants.
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Difgol : cité située au sud, les habitants de Difgol ont fait de leur ville le grenier du Velan puisqu’ils
exploitent les plus grands champs du royaume ; leurs poires sont également célebres ainsi que leur
vin (vin d’Arigol le Sobre). 7 000 habitants.

Nimtri : voir ci-dessous. 4 300 habitants

Curiosités et lieux intéressants

Galeries de Shergim : large réseau de galeries s’étendant sous les monts de I'aube, a I'est de la Raxxi.
Les gnomes y ont chassé durant pres de deux siecles les gobelins du roi Shergimqui y vivaient (vers
700 Vel). Malgré tous leurs efforts, ils ne peuvent assurer que les cent kilometres (connus) de
galeries soient slrs...Ces derniéres années, plusieurs rapports font état de la présence de créatures a
proximité des entrées principales.

Grand Pied (Festival de) : montagne dont le sommet ressemble a un pied a quatre orteils. Elle se
situe au nord de la capitale et culmine a 1 400m. Chaque année, un festival renommé se tient dans le
petit bourg de Soulpied (200 habitants) qui attire bardes, troubadours, conteurs, jongleurs et
musiciens de tous les pays pour des compétitions qui s’étendent sur trois semaines et sont fortement
arrosées.

Académie Immortelle d’Enchantement : située dans la capitale, elle accueille chaque année une
centaine d’éléves venus des quatre coins du monde pour étudier I'enchantement sous la conduite
d’une trentaine de professeurs érudits. L’Académie organise chaque année une démonstration des
réalisations de ses éléves.

Grand-Temple de Tuksaia: situé a Nimtri, une petite bourgade de I'est, il est occupé par une
cinquantaine de prétres humains et une vingtaine de prétres gnomes.

Bouche Qui Rigole : téte sculptée grossierement dans un bloc de granit et représentant un troll rieur
dont la bouche ouverte invite le passant a jeter une piece de monnaie, ce qui, d’apres la légende,
porte chance.

Personnages importants

- Axdri Viil, Prince de Velan (depuis 1729 Vel).

- Sod Raki, Premier Diamantaire

- Kishal Goadri, Grand Maitre de I’Académie d’Enchantement.
- Surbal Etonfax, Grand-Prétre de Tuksaia.

- Dmiaj Kwrid (draconien), chef de I'unité d’élite de Val d’Or.
- Tmush Nkal (géant des collines), druide principal de Velan
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12.Le Royaume d’ISHAN (prononcez « ichanne »)

Localisation
Capitale
Dirigeants
Habitants

Communautés
Villes importantes
Devise

Blason

Importations
Exportations

Mines

Langues

Monnaie

Religion officielle
Druidisme/Chamanisme
Architecture

Semaine de I'lmmortel

Centre-Est de I'Elyria

Watarishi

Immortels Ti-Yin et Shakti IX (pour Prasemda)

1 309 000 Humains (99,9%), gnomes (14 000), kortians (8 000), elfes sauvages (3 700)
nains des montagnes (1 900), nains des collines (1 200), elfes sylvains (1 100),
draconiens (900), demi-orcs (600), demi-elfes (400), autres (300)

49 000 (44 800 humains, 2 100 nains, 1 300 elfes, 600 gnomes, 200 kortians)

Kai Tien, Nin Han, Prasemda, Man-Lai

"Force sereine"

D’argent a la grue d’azur surmontée par deux tétes de tigre arrachées et affrontées
de méme

BIé, fer, argent, or, diamant

Epices, soie, bois, ivoire

Cuivre, pierre

kirin, samvi, mercant

Aigle

Philosophie du vide + panthéon intégré + panthéon de Prasemda

Accepté

Chinois/Japonais

Premiére semaine du quatrieme mois

Ouruksnan

Breve histoire

L .

%

L'Ishan (« Yeh Han »: « pays des Yeh ») est un royaume solide et stable qui n’a
presque pas modifié sa physionomie durant les quatre millénaires de son existence
bien qu’il soit composé de trois peuples différents. L'Immortel Ti-Yin est le troisieme
de sa lignée, apres son péere et son grand-pére, qui ont tous deux régné deux mille
ans avant de céder le pouvoir. Le fils de Ti-Yin, Shan, est déja immortel lui aussi et
attend patiemment son heure pour monter sur le trone. L’épouse de Ti-Yin, I'épouse

de Shan et le Premier Conseiller bénéficient également de I'immortalité.
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L'lshan a été frappée a plusieurs reprises par des cataclysmes qui ont causé de grands dommages et
gue la population a attribués a une punition divine. Toutefois il y a une chose a savoir, I'lshan est un
des seuls royaumes a avoir installé des comptoirs sur un autre continent.

Ces comptoirs rapportent au royaume d’énormes quantités de matiéres premiéres : or, argent, fer,
céréales et bois, mais offrent des conditions de vie trés dures en raison des attaques constantes des
orcs, trolls, kobolds et gnolls qui vivent sur ces continents. L'Ishan a ainsi déja perdu seize comptoirs
en quatre siecles, ce qui a co(té la vie a plus de 30 000 personnes.

L'lshan a adopté le panthéon intégré d’Elyria mais posséde sa propre philosophie de vie,
complémentaire, que la plupart des habitants suivent assidiment : la philosophie du Vide.

Organisation politique

L'lshan est un royaume trés formaliste et trés structuré, divisé en quinze provinces a la téte
desquelles se trouvent des gouverneurs nommés par le Roi parmi les descendants de la famille
royale ou des Premieres Familles (une dizaine de familles dont I'ascendance remonte a la fondation
de l'lshan ; ces familles portent souvent des titres princiers ou ducaux). Une province se divise en
comtés, administrés par un comte dont la charge est souvent héréditaire.

La province de Prasem est quasiment indépendante de I'lshan, avec son Immortelle, ses propres lois
et traditions et sa propre religion. Elle se rattache a I'lshan pour les aspects commerciaux (taxes) et
défense (armée commune).

Les lois sont nombreuses et le protocole est trés développé. Les chatiments sont assez cruels afin de
dissuader quiconque d’enfreindre les régles et de perturber I'équilibre du Monde.

Le Roi Immortel ne sort presque jamais de son palais, mis a part pour les audiences annuelles, trés
formelles, au cours desquelles seuls les nobles et les prétres de haut rang peuvent assister.
Traditionnellement, le Prince daigne organiser une fois I'an une audience pour le peuple au cours de
laquelle quinze personnes sont tirées au sort, une par province, parmi les demandeurs.

Philosophie

L'Ishan a adopté une philosophie fortement basée sur le Sublime Equilibre, tandis que la Philosophie
du Vide n’attire que les élites. La population d’Ishan est disciplinée parce qu’elle comprend
I'importance de |'organisation sociale et du respect strict des lois. L'initiative personnelle n’est pas
encouragée et la créativité, artistique ou scientifique, est bridée par les convenances, les régles et les
traditions. La retenue et le formalise dominent en tout.

Bénéfice roleplay

Un habitant d’Ishan est au fait des trois philosophies principales : Sublime Equilibre, Vide et Panthéon
de Prasem. S’il vient du Prasem, il sait de plus ce qu’est un rakshasa ou un naga puisque cette
province en compte de nombreux spécimens. Un PJ peut avoir comme contact soit Prait Milara, un
mage de cour (s’il vient du Prasem) soit Shun Si, un alchimiste (s’il vient d’une autre province).
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Description des villes importantes

Watarishi : résidence d’été des Immortels, la cité royale est construite autour de la montagne Shinra.
Elle est entourée d’une double muraille ocre et de larges douves navigables dont I’eau est fournie par
le fleuve Lamnos. Le palais des Immortels possede sa propre enceinte et sa propre garde d’élite ; il
est interdit a toute personne ne travaillant pas directement pour I'lmmortel ou sa famille : les
audiences royales sont tenues dans un palais a I'extérieur de I'enceinte auquel le Roi accéde via un
portail magique ou un souterrain. Watarishi compte 12 quartiers qui chacun sont symbolisés par un
signe du zodiaque (La Danseuse, le Bouclier, le Dragon d’Or, le Grand Arc, le Chien, la Queue de
Dragon, la Reine, la Main de Daelon, I'Epée Noire, I'Enfant, le Couple, I'Oeil d’Araglia). Certains
quartiers ont une spécialité : les tanneurs et les tisserands ont le leur. Watarishi est connue pour son
école d’alchimie, également Académie Immortelle de Transmutation, qui forme une dizaine de
candidats triés sur le volet chaque année. La capitale compte 228 000 habitants.

Kai Tien : aussi appelée la « ville du dragon blanc » en raison d’une légende qui veut que le premier
prince de la cité ait passé un pacte avec un dragon pour la protection de la cité. La cité est un centre
commercial moyen mais possede une école de moines célébre dans toute I’Elyria. 129 000 habitants
y vivent.

Nin Han : grande cité marchande qui posséde une succursale de la banque Dolon. On y commerce
principalement les épices, abondantes dans la région car cultivées en masse (safran, curcuma,
piment, poivre,...) mais aussi la soie. 88 000 personnes y habitent.

Prasemda : capitale de la province de Prasem, une région autonome du royaume d’Ishan. La Reine
de Prasem est Shakti IX, réincarnation de la sixieme reine (Shakti 1ll). Prasem posséde ses propres

divinités distinctes du panthéon d’Elyria. 237 000 personnes y vivent.

Man Lai : voir ci-dessous. 37 000 habitants.

Curiosités et lieux intéressants

Fontaine d’éternité : située dans le palais royal, protégée par une quatrieme enceinte renforcée par
des sorts de protection puissants, la fontaine d’éternité est la source de I'immortalité des rois
d’Ishan. L’eau qui y coule se mélange a un élixir dont la composition est tenue secréte ; on dit méme
que les Immortels I'ont oubliée. C’est Shinzu, I'alchimiste du premier roi, qui découvrit la formule de
I’élixir et le fabriqua en une petite quantité qu’il réduisit en poudre. Il enfouit alors cette poudre dans
le sol sur le passage de la veine d’eau et prédit qu’il y aurait assez de poudre pour que les rois d’Ishan
bénéficient durant sept mille ans de I'immortalité.

Ecole de Spagyrie de Watarishi : la célébre école d’alchimie enseigne les quatre matieres « nobles »
que sont l'alchimie, I'astronomie, la philosophie et I'apprentissage des nobles vertus. Elle est
supposée posséder des recettes inconnues dans les autres écoles et fait pour cette raison I'objet de
fréquentes tentatives d’intrusion par des moyens physiques ou magiques. Elle a fini par se doter
d’une garde redoutable appelée les Tigres aux Griffes Empoisonnées en raison de I'utilisation par ses
membres de lames et de dards empoisonnés. Cette école fait office d’Académie Immortelle de
Transmutation méme si elle ne porte pas ce nom-Ila.

Caserne des éléphants : Prasemda possede une unité d’éléphants de guerre et une académie
militaire renommeée formant a la conduite et a l'utilisation de ces animaux. Il y aurait environ 400
éléphants dans les murs de la caserne dont une famille d’éléphants blancs.
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Temple des Mille Pluies : célébre école monastique de la ville de Kai Tien, qui accueille chaque année
plus de mille éléves et en retient cent pour une formation de six années.

Champs des Bruissements : énormes champs totalisant une superficie de 10 km? sur lesquels on
pratique la sériciculture. Les vers a soie sont sélectionnés, élevés au milieu de champs de muriers
gardés par un corps d’armée (1 500 hommes). Le secret de la fabrication de la soie a été jalousement
gardé pendant trois mille ans avant que I'lmmortel Mergis de Praxar ne parvienne a s’en emparer
afin d’en produire dans son pays, de qualité cependant moindre et en faible quantité. Pénétrer dans
les Champs des Bruissements sans autorisation de I'lmmortel est puni de mort.

Monasteére du Pic de Jade : ce monastére, réputé introuvable, est entré dans la légende d’Ishan avec
ses moines assassins vétus de noir. On ne connait pas leur nombre ni leur mattre.

Grand Temple d’Onoraé : situé a Man-Lai, il attire de nombreux visiteurs chaque année. Il compte 60
prétres et prétresses et une centaine de moines.

Personnages importants

- Nikor Aseempra, Prince d’Ishan (depuis 1641 Vel) et Premier Conseiller
- Sulad Menkelo, Premier Superviseur Général des Comptes du Royaume
- Bai Su Ge, Supérieur du Temple des Mille Pluies

- Komashi Yoshitomi, Grand Maitre des Spagyristes d’Ishan

- Raiku Wen, Conseiller Immortel

- Nin Bu Ren, Premier Eleveur des Vers a Soie

- Li Shen, Grand-Prétre d’Onoraé

- Li Nam Pan, Grand Général d’Ishan

- Vaenar Iphexus, Premier Prince de Prasemda

- Tamang Udapalan, Grand Chambellan de Prasemda

-Vedhana Sumerga, Premier Archimage de Prasemda.

- Sudhari Palasambda, Grande Prétresse du Temple de la Trinité de Prasemda.
- Udhal Mahagiri, Général des Armées de Prasemda.
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13.Le Royaume d’ANDAROTH (prononcez « anndaroth » avec « th » anglais)

(aussi appelé « Sanctuaire »)

Localisation QOuest de I'Elyria

Capitale Sanctuaire

Dirigeant Archange Immortel Kianro Il (prononcez « kiane-ro »)

Habitants 84 800

Communautés 59 000 humains, 16000 aasimars, 2 400 elfes hauts, 2 200 kortians, 1 800 gnomes,

900 nains des montagnes, 800 nains des collines, 700 draconiens, 400 demi-orcs, 200
elfes gris, 200 elfes sylvains, 100 elfes aquatiques, 100 demi-elfes.

Villes importantes Sanctuaire, Fort-du-Sauveur, Dulrem, Barius
Devise "Nous protégeons"

Blason D'or au vol d'argent accosté par deux épées de méme
Importations Fer, cuivre, épices, vin

Exportations Or, argent, bois

Mines Or, argent, pierre

Langues Céleste, draconique, mercant

Monnaie Obole

Religion officielle Panthéon Intégré

Druidisme/Chamanisme | Accepté

Architecture Moyen-age occidental

Semaine de I’Archange | Quatriéme semaine du troisi€me mois

-4

Andaroth

Breve histoire

Sur la presqu’ile d’Andaroth, les murs de la cité de Sanctuaire se dressent depuis
& plus de sept mille cing cent ans devant les hordes monstrueuses. Fondée par un
A« || groupe d’aasimars arrivés par un portail magique, la cité a rapidement servi de
\ / refuge pour toutes les tribus demi- humaines d’Elyria. Les paladins d’Andaroth ont
N\ en effet durant les dix premiers siécles de leur venue sillonné tout le continent
\/ pour venir en aide aux quelques centaines de nains, d’humains et de gnomes
menacés par les millions de gobelins et d’orcs qui occupaient tout le continent. Puis, avec le
développement des premiers royaumes d’Immortels, leur role de protecteurs a perdu de son
importance et Sanctuaire est devenu petit a petit un pays a part entiére.
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Sanctuaire est dirigé par un « Archange Immortel », Kianro lll. Il régne sur la cité sainte depuis 35
siecles, apres avoir succédé a son pere, Kianro Il (4219 avant Vel — 1448 avant Vel), qui avait lui-
méme succédé a Kianro | (5497 avant Vel — 4219 avant Vel), le fondateur de la cité.

Organisation politique

Andaroth est organisée autour de Sanctuaire puisque les autres bourgs et cités ne sont la que pour
assurer la subsistance de la cité des Anges, comme elle est souvent surnommée. Méme Fort-du-
Sauveur n’a été batie a I'origine que pour servir de premiéere ligne de défense pour Sanctuaire.
L'Archange Immortel prend une part active a la vie politique du Royaume mais implique énormément
ses sujets. Il nomme le Prince sur avis du Sénat d’Andaroth, une assemblée qui réunit cent élus issus
de tout le royaume. Le Prince joue alors le role de premier ministre et compose son gouvernement
avec lequel il va travailler durant six ans.

Le Roi Kianro Ill se consacre uniguement aux questions militaires. Il ordonne la levée en masse lors
d’'un siege éventuel, fixe le nombre de mercenaires a recruter, désigne le Capitaine-Général
d’Andaroth et les six comtes-chevaliers chargés des quatre compagnies de cavaliers, de I'académie et
de la protection de la cathédrale, veille a I'entretien des fortifications et décide du budget annuel
consacré aux forces de défense. Le Capitaine-Général supervise les entrainements, organise les
patrouilles dans le pays, prépare le budget annuel, prévoit les investissements en matériel et en
batiments et mene les troupes lors des opérations a I'extérieur d’Andaroth tandis que les opérations
a l'intérieur du royaume sont dirigées par le Roi lui-méme. Le fils du Roi, le Prince Angélique, porte le
titre de Lieutenant-Général d’Andaroth et est responsable de la défense de Sanctuaire.

Andaroth posséde des ambassades dans tous les royaumes et duchés et héberge des ambassadeurs
de ces mémes pays. Le royaume, en partenariat avec la GEMME, effectue des patrouilles en griffons
le long des routes commerciales principales entre la Novaria, Andaroth et Atemre. Ces patrouilles
sont effectuées par le Corps des Chevaliers Zéphyrs, qui compte plusieurs centaines de cavaliers qui
patrouillent par groupe de quatre.

Outre les troupes régulieres, Andaroth peut compter sur quatre ordres de chevalerie d’élite : les
Chevaliers Zéphyrs, déja cités, les Chevaliers du Saint-Eclat, les Paladins Angéliques et les Chevaliers
du Sang Sacré.

Précisions qui peuvent sembler évidentes: il n'y a ni guilde de voleurs ni guilde d’assassins a
Andaroth et méme la guilde d’Angrulon n'y exerce pas.

Philosophie

Les habitants de Sanctuaire sont conscients de vivre dans la cité qui symbolise dans toutes les
contrées d’Elyria la lutte contre les monstres et la défense de la civilisation. lls sont des lors tous
attachés a contribuer au maximum a développer I'aura et I'influence de leur royaume. Les habitants
des autres cités et villages d’Andaroth partagent cette méme préoccupation et consacrent toute leur
énergie a assurer le renforcement constant des capacités de défense de leur royaume. lls suivent
tous, hommes et femmes, une formation militaire de base. Tous sont également attachés a leur
Archange Immortel et se déclarent fideles au dieu Adwayr.

Les crimes sont rares et souvent le fait de visiteurs qui sont alors immédiatement expulsés ou
condamnés aux travaux forcés pour une durée de plusieurs semaines a plusieurs années en fonction
de la gravité de I'infraction.

Livre du monde v1.1p ‘,54 :



o{_eg chroniques dc Oraghil

Bénéfice roleplay

ATTENTION : il n’est pas possible d’interpréter un personnage « mauvais » originaire de ce royaume !
Les habitants d’Andaroth bénéficient lorsqu’ils quittent leur royaume de l'aura de celui-ci: les
personnes qu’ils croisent ont un a priori favorable envers eux. Les habitants d’Andaroth ont tous des
rudiments de langue sacrée (céleste) et de langue draconique puisque les cérémonies du culte
d’Adwayr et les cérémonies officielles utilisent ces deux langues. Les PJs originaires d’Andaroth
peuvent choisir comme contact un chef de patrouille du Corps des Chevaliers Zéphyrs ou un prétre de
la Cathédrale d’Adwayr.

Description des villes importantes

Sanctuaire : la cité occupe toute la superficie d’une presqu’ile rocheuse de 129 hectares dont le
plateau se situe 30m au-dessus du niveau de la mer. Elle a connu peu d’aménagements en 75 siecles
d’existence mais il n’existe plus aucun batiment datant de la fondation de la cité et les murailles
elles-mémes ont été rasées et reconstruites six fois. Au centre de la cité se dresse, entouré par une
seconde muraille, I’'H6tel des Archanges, accolé a la cathédrale d'Adwayr, une magnifique
construction de style gothique de 120m de long dont les trois tours culminent a plus de cent métres.
Deux portes permettent I'acceés a la cité : une donnant sur le continent, I'autre sur la mer qu’un
escalier de 250 marches permet d’atteindre. Hors de la muraille s’étendent, vers le continent, les
guartiers les plus modernes de la cité, construits a I'extérieur des fortifications en raison de I'exiguité
de la presqu’ile mais cependant défendus, c6té continental, par une seconde muraille.

Sanctuaire est habité par un peu plus de 37 000 personnes dont 32 500 a l'intérieur des murs. La cité
est gouvernée par un maire élu par ses habitants de plus de 25 ans pour une durée de dix ans.

La ville tire ses ressources de ses trois colonies minieres ainsi que d’un droit de passage prélevé sur
tous les navires qui contournent la presqu’ile.

Barius : colonie miniere située a 64 km de Sanctuaire. Une grande mine d’argent y est exploitée de
puis 1692 Vel. A trois kilometres de |3, une petite carriere de pierre fournit les matériaux nécessaires
pour batir les maisons et murs de la petite bourgade. Barius compte 800 mineurs accompagnés par
leur famille et 100 gardes. Au total, la colonie abrite 6 500 habitants.

Ghaari : les fosses de Ghaari, a 32 km de Sanctuaire, sont un complexe de crateres d’origine naturelle
causés par I'effondrement du sol calcaire. A proximité, un petit bourg de 700 habitants vivant de
I’exploitation de pierre a été fondé en 1930 Vel.

Dulrem : les mines d’or de Dulrem constituent la plus grande richesse de Sanctuaire. Exploitées
depuis 1827, elles fournissent du travail a 500 mineurs qui vivent avec leur famille dans un bourg
fortifié a deux kilometres de leurs entrées. Une troupe de 200 gardes est positionnée en permanence
a Dulrem. Dulrem abrite 6 300 habitants et se trouve a 86 km au nord de Sanctuaire.

Fort-du-Sauveur : ville située 100 km a I'est de Sanctuaire, la plus ancienne cité batie sur le continent
apres Sanctuaire. Elle possede d’impressionnantes murailles qui protégent ses 13 000 habitants.

Champs du Saint : les champs du Saint sont un ensemble de 6 villages situés a moins de vingt
kilometres de Sanctuaire qui exploitent les champs et vergers nécessaires a I'approvisionnement de
la capitale. Un petit bourg de 300 habitants entoure un petit fort capable d’abriter en cas d’attaque
les 1 500 habitants des Champs.
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Curiosités et lieux intéressants

Académie des Chevaliers du Saint Eclat : 'académie militaire de Sanctuaire se trouve a l'intérieur de
murs de la ville. Elle offre une formation militaire a tous les habitants de la cité en age de tenir une
arme (9 ans pour les humains). Elle posséde une section cavalerie et une section cavalerie ailée ; il n'y
a par contre pas d’infanterie.

Hotel des Paladins Angéliques : le fort qui abrite le siege de I'ordre des Paladins Angéliques, ordre
qui se consacre a la lutte contre les démons, se situe a c6té de I’Académie des Chevaliers du Saint-
Eclat.

Hotel des Chevaliers du Sang Sacré : cet ordre se consacre a la protection des prétres et a la défense
des valeurs du culte d’Adwayr a travers le monde. Il possede son hotel a I'est de la cité de Sanctuaire.

Hotel des Chevaliers du Saint-Eclat : I’'hotel de I'ordre se trouve accolé a I’Académie.

Ecuries des griffons : située a coté de I'académie, elle abrite une centaine de griffons qui servent de
monture aux chevaliers ailés.

Hotel des Chevaliers Zéphyrs : I'hotel de I'ordre qui se consacre aux patrouilles sur les routes
commerciales et sur aux frontiéres d’Andaroth se dresse a proximité des écuries.

Hotel des Archanges : palais de I'lmmortel de Sanctuaire, il est cependant ouvert a tous les citoyens
de la cité qui aiment venir se promener dans les trois jardins : le jardin des plantes médicinales, le
jardin d’hiver et le Petit Verger. Les appartements de I’Archange se situent au dernier étage du
donjon. Chaque année, une réception est offerte par ce dernier a tous les chefs de famille de la cité ;
elle se tient dans la salle du trone.

Cathédrale d’Adwayr : la cathédrale de Sanctuaire est le Grand Temple du culte d’Adwayr depuis
plus de deux mille ans. Le dragon-dieu y posséde une gigantesque statue chryséléphantine dans
laquelle sont conservés trois de ses écailles. Tous les jours, une cérémonie d’une heure commémore
les hauts faits du dieu avec de la musique et des chants. Le Grand-Prétre de la cathédrale porte le
titre de Grand Veilleur, en mémoire d’un épisode des Secondes Guerres Immortelles quand Adwayr
protégeait Sanctuaire.

Tombe de Nimraen : grand mausolée situé a environ 80 km a I’est de Sanctuaire a I'emplacement ol
Kianro | a été tué par le Titan Fundrir en 4829 av.Vel. Le premier roi n’est pas enterré la mais son
lieutenant, le comte-chevalier Nimraen, y est enseveli avec les 417 paladins qui ont péri en méme
temps que lui. Chaque année, I’Archange Immortel s’y rend en peélerinage pour commémorer la
bataille et la mort de son grand-pere.

Crane de Fundrir : formation rocheuse, située non loin de la Tombe de Nimraen, qui évoque la forme
d’un crane gigantesque. La légende veut que le Titan Fundrir, aprés avoir massacré Kianro | et son
armée, ait été tué par Kianro Il d’'un coup de lance dans I'ceil gauche. Son corps aurait alors été
dépecé et brllé tandis que son crane décharné aurait été laissé sur place en souvenir. Le crane de
Fundrir est un lieu de rendez-vous de sorcieres.
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Personnages importants

- Madash Prashek, Prince d’Andaroth

- Zior Kald, maire de Sanctuaire (depuis 1999)

- Marius |, Prince Angélique (fils unique de Kianro lll) et Lieutenant-Général d’Andaroth
- Ingo Wen, Duc de Fort-du-Sauveur et Premier Ambassadeur d’Andaroth

- Aduz Vedal, Grand-Prétre d’Adwayr et Grand Veilleur

- Shadar Elohem, Capitaine-Général d’Andaroth

- Fargal Yrendas, Grand Maitre de I’Ordre du Saint Eclat et Recteur de I’Académie.

14.Le Duché de GYRDHAM (prononcez « gurd-dme »)

Localisation
Capitale
Dirigeant
Habitants
Communautés

Villes importantes
Devise

Blason
Importations
Exportations
Mines

Langues

Monnaie

Religion officielle
Druidisme/Chamanisme
Architecture
Semaine Ducale

QOuest de I'Elyria

Naeroth

Airen Ill, Comte de Naeroth. (prononcez « ailleréne »)

332 000

Humains (97%), kortians (7 500), demi-orcs (2 000), nains des collines (1 000), elfes
sylvains (800), draconiens (700), nains des montagnes (300), gnomes (150)
Delem, Narki

(depuis 1909) : " Unis pour étre plus forts "

De sable aux six couronnes d'or

Epices, tissus, or

Fer, bois

Fer, argent

Isthean, atemri, argavo-dalyrien, samuvi, kefri, druidique, mercant

Talent

Panthéon intégré

Accepté

Non-typé car dépend de la colonie

Deuxiéme semaine du cinquieme mois

o
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Breve histoire

Le Gyrdham (de « gyrd » : « collines », et « ham » : « région ») est le pays le plus
récent apparu en Elyria. Il ne s’est pas formé sur les ruines d’autres pays mais par la
colonisation de terres sur les gobelins, dans la région des collines d’Emshu. Les
colons étaient un groupe de nobles chevaliers issus de six pays différents et envoyés
par leur immortel pour libérer la zone d’Emshu ou se trouvait un lieu de pouvoir
jusque-la aux mains des gobelins et de leur maitre, la liche Lao Draé. Une fois les
lieux conquis, les six maisons nobles regurent I'autorisation de fonder leur propre pays. lls élirent un
Duc parmi eux et se mirent d’accord pour que la charge soit remise en jeu tous les dix ans. Mais
apres 45 rotations, le Comte Kerfas Il (Praxar) décida de devenir immortel sans en informer ses pairs.
Il devint alors le premier Immortel et roi de Gyrdham et le resta pendant neuf siécles. Dées le début
cependant, les autres maisons s’opposérent a son ascension mais furent décimées par Kerfas. Mais
en 1899 Vel, une fronde menée de |'extérieur par les cing maisons déchues parvint a ses fins et
destitua I'lmmortel. Ce dernier fut tué deux ans plus tard en voulant reprendre son pouvoir. Les
autres Immortels, conscients du danger que leur faisait courir cette fronde, se mirent d’accord pour
attaquer le Gyrdham et punir les responsables de la mort de Kerfas. Le 12/03/1903, un portail
magique s’ouvrit dans la capitale, permettant le passage de 500 soldats qui massacrerent les nobles
des six maisons réunis pour le Conseil Annuel. Les Immortels mirent alors sur le tréne un homme de
paille, Durem Kavai, petit-cousin du chef de la Maison de Narki. Celui-ci fut chassé par une révolte
deux ans plus tard et remplacé par Nival, de la Maison de Delem, également Grand-Prétre adjoint de
Daelon. Son statut et ses capacités diplomatiques lui permirent d’étre toléré par les Immortels
jusqu’en 1908, date de son assassinat dans des circonstances étranges. Depuis, le Gyrdham a repris
sa tradition d’élire son Duc tous les dix ans. Le Gyrdham se développe tres lentement, affaibli par les
incessantes invasions gobelines, et il ne peut compter que sur de rares alliés : le duché de Myrhaem
ou le Nost, deux pays sans Immortels.

Organisation politique

Le Duc de Gyrdham est élu tous les dix ans par les Chefs de Maison des six cités parmi eux. Il
compose ensuite son gouvernement avec des membres des six familles régnantes ou des barons. Le
Duc est compétent pour la levée en masse et les lois commerciales. Pour le reste, chaque cité est
gérée indépendamment par la famille régnante. Outre ces cités, le pays compte une vingtaine de
petits villages, tous rattachés a I'une des six cités et administrés par un seigneur local.

Philosophie

Les habitants du Gyrdham sont en raison de I’histoire de leur duché, méfiants envers les Immortels et
les habitants des royaumes. lls accueillent les étrangers avec prudence et les soupconnent facilement
d’étre des agents ennemis envoyés pour espionner ou pour fomenter des troubles. Ils sont donc
farouchement indépendants et font confiance a leurs ducs pour les préserver de toute ingérence
extérieure, qu’elle vienne des Immortels, de la GEMME ou du Val d’Or. Les comtes pensent en outre
qgu’éduquer leurs sujets est le meilleur moyen pour résister aux influences néfastes des Immortels. lls
créent donc des écoles dans leurs cités et la plupart des habitants sont formés a lire et a écrire.

Bénéfice roleplay

La méfiance envers les étrangers va souvent de pair avec un certain sentiment d’infériorité chez les
habitants du Gyrdham qui se considérent comme des provinciaux par rapport aux habitants des
grands royaumes. Les habitants connaissent tous les grandes lignes de I’histoire de I’Elyria car ils
aiment y trouver des preuves des manipulations des Immortels. Un PJ originaire de Gyrdham
connaitra probablement le comte de sa ville d’origine car peu d’habitants du Gyrdham quittent leur
duché s’ils ne sont pas envoyés par leur comte ou s’ils ne sont pas marchands.

Livre du monde v1.1p ‘l58 :



{_ e chroniques d¢ Draghil

Description des villes importantes

Naeroth : la capitale doit son nom au chef de la coalition qui reprit les collines d’Emshu aux gobelins,
NaerDarenn. C'est la cité de la famille Darenn (Myrhaem) et elle fut choisie comme capitale apreés la
défaite de Kerfas. Des six comptés, Naeroth est la seule a posséder une véritable muraille, raison
pour laquelle elle a été choisie comme capitale. Elle abrite 57 000 habitants. On y trouve le Grand
Temple de Lyaonis.

Delem : seconde ville en importance, capitale de la famille Dainos (Istheon). Elle est située en lisiere
de la forét de Targol de laquelle elle tire sa prospérité. Elle compte 34 000 habitants. On y trouve le

Grand Temple de Shyana.

Narki : cité de la famille Kavai (Praxar). Elle est située a proximité de six mines de fer qui font sa
richesse. Elle compte 33 000 habitants.

Telum : cité de la famille Shalvim (Azakdr). Située dans le sud, elle compte 31 000 habitants.

Verna: cité de la famille Wizan (Ishan). Elle compte 29 000 habitants. Elle exploite une mine
d’argent.

Behamat : cité de la famille Pratiri (Atemre). Elle compte 26 000 habitants.

Curiosités et lieux intéressants

Mines d’Alacar : complexe de mines abandonné qui a servi de repaire a la liche Lao Draé. On dit
I’endroit encore hanté...

Mur d’Argent : grand parallélépipede en argent massif planté sur la colline Svara. Il a été érigé en
1426 Vel par I'lmmortel Kerfas. Sur celui-ci sont gravés les termes du Traité d’Ecaron entre les huit
royaumes de I'ouest.

Puits du Damné : puits naturel d’une profondeur inconnue dans lequel le corps dépecé et démembré
du Roi Immortel Kerfas a été jeté en 1899 : le tronc y a été jeté une fois vidée des boyaux que I'on a
donné aux cochons, les bras et les jambes ont été brllés sur quatre buchers placés dans quatre villes
et la téte, broyée, a servi d’engrais dans les champs a proximité de Verna. Seul I'ceil droit a été
conservé, embaumé et coulé dans un bloc de verre serti dans un cube de fer qui est exposé dans la
salle du trone de Gyrdham.

Colonne des Martyrs : colonne érigée au centre de Gyrdham pour commémorer le massacre de 237
nobles par les armées des Immortels en 1903. Les os des martyrs ont été ensevelis dans des
catacombes creusées spécialement pour I'occasion sous la cité. Chaque corps y est conservé dans un
cercueil de bronze ; seuls les six chefs de Maison n’y sont pas enterrés.

Trépas des Ogres : petite vallée a I'est dans laquelle eut lieu en 1517 Vel un combat contre une tribu
d’ogres mages qui fut décimée. Pour commémorer la victoire, une statue d’ogre en bronze contenant
les cranes des 430 ogres a été érigée a I'entrée de la vallée. En 1849, le nécromant GarsuShevan a
percé la statue pour en extraire tous les ossements et tenter de se créer une armée d’ogres zombies.
Il a pu en relever une cinquantaine avant d’étre découvert, vaincu et brilé vif avec ses morts-vivants.
Les os ont alors été replacés dans la statue avec les cendres du nécromant.
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Faculté de Philologie de Verna : école créée par le comte de Verna pour favoriser I'apprentissage des
langues vernaculaires de Gyrdham et des langues anciennes.

Personnages importants

- Avius lll, Comte de Delem

- Tarias Il, Comte de Narki

- Azim IV, Comte de Telum

- Jin Seng Il, Comte de Verna

- Kephet Nemer I, Comte de Behamat

- Saia Rao, Grande Prétresse de Shyana

- Hilda Paragim, Grande-Prétresse de Lyaonis.

15.Le Duché de MYRHAEM (prononcez « myr-aém »)

Villes importantes

Semaine Ducale

Localisation Est de I'Elyria

Capitale Angerive

Dirigeant Louis IX, Duc de Myrhaem

Habitants 147 000

Communautés Humains (95%), elfes sylvains (3 900), elfes sauvages (700), kortians (500), nains des

collines (400), gnomes (300), centaures (150), elfes hauts (100), géants des bois (50)
Talhas, Gwarsil

Devise "Par I'épée, pour le chéne"

Blason De sinople au chéne d'or
Importations Tissus, épices

Exportations Vin, bois, minerais

Mines Fer, argent, platine

Langues Druidique, sylvain, elfe, nain, mercant
Monnaie Talent

Religion officielle Druidisme/chamanisme
Druidisme/Chamanisme | Officiel

Architecture Moyen-age occidental

Deuxieme semaine du huitieme mois
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Breve histoire

Le duché de Myrhaem (« myr » : « forét » et « haem » : « région »), aussi appelé
Marches Druidiques est le dernier territoire créé sur Draghil. Ses fondateurs étaient
des druides et des rédeurs lassés des persécutions menées contre les druides et
leurs alliés durant la Guerre des Panthéons (856 — 833 Vel). lIs se sont alors réfugiés
dans I'extréme est de I'Elyria derriere les territoires gobelins d’Enkohur pour y
fonder une colonie dissimulée dans la forét primaire qui recouvre le nord-est du
continent. lls se taillent ensuite un territoire autour de leur cité a force de combats
contre les monstruosités qui vivent dans cette partie du monde. Petit a petit, la population s’accroit
avec l'arrivée de réfugiés guidés par des rabatteurs présents dans la plupart des royaumes. A la fin de
la guerre, Jehan Il de Myrhaem signe avec I'lmmortel Faeyr un accord de non-agression en raison du
nombre d’elfes vivant dans la nouvelle colonie ; cet accord est rejoint par six autres immortels qui
acceptent I'idée d’un territoire hérétique (favorable aux druides) mais voient également d’un bon ceil
la présence d’un territoire civilisé dans cette région jusque-la totalement sauvage.

Au fil des siecles, le territoire se développe et s’étend au détriment des trolls tout d’abord puis des
orcs. Le duc Alberic Il (1345-1389 Vel) fait batir une nouvelle cité (Talhas) dans I'ouest et son arriére-
petit-fils Saric (1439-1496) fait de méme avec Gwarsil.

Le role des druides est extrémement important dans Myrhaem puisque le Vénérable y est considéré
comme le second personnage de I'Etat aprés le duc; les deux fonctions ont a deux reprises été
occupées par une seule personne : sous Jehan IV (1229-1284) et sous Louis Il (926-967) mais la
tradition considére désormais que ce n’est pas une situation optimale.

Organisation politigue

Le duché de Myrhaem est organisé autour des deux péles de pouvoir : le duc et le vénérable. Le titre
de duc se transmet du pere au fils ainé si toutefois ce dernier est jugé apte a gouverner par le
vénérable, dans le cas contraire, un autre descendant du duc est choisi. Le titre de vénérable est
attribué par vote des druides mais le vénérable de Myrhaem doit étre reconnu par le duc qui peut
demander une nouvelle élection.

Le duché est divisé en six comtés et deux marches, chacun autour d’une des villes principales. Les
comtés sont héréditaires mais chaque nouveau comte doit préter serment entre les mains du duc
pour pouvoir porter le titre. Le duc de Myrhaem posséde le Comté de Myrhaem et les Marches de
IEst.

Les comtes ne doivent pas nécessairement embrasser la foi druidique mais ils doivent jurer de la
protéger et de la défense ; un comte qui ne respecterait pas cette obligation pourrait étre sanctionné
par le duc.

Philosophie

Le duché de Myrhaem est profondément imprégné de druidisme d’une part et de résistance face aux
hordes orcs d’autre part. Son nom « Marches Druidiques » exprime tout a fait ce double caractére :
le duché s’est forgé aux frontieres des zones controlées par les races civilisées d’'une part et a été
fondé par des sympathisants des druides d’autre part. Ces deux facettes expliquent certains
éléments de la philosophie de Myrhaem : la vigilance constante pour étre prét a répondre aux
attaques des orcs (ouest), des trolls (nord) ou des gobelins (sud-est), la sérénité die a une confiance
solide dans les capacités de survie du duché, capacités que ses trois millénaires d’histoire prouvent a
suffisance, le respect et I'amour de la nature, le rejet d’un ordre non-naturel que les Immortels
représentent, le refus de tout dogme religieux, la valeur de la vie humaine, le sens de la solidarité et
enfin le courage. Tous ces traits de caractére sont largement partagés au sein de la population qui
serre les rangs autour de son duc et de son vénérable a chaque période de troubles.
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Bénéfice roleplay

Plus de 90% des habitants du duché de Myrhaem suivent le culte druidique et ceux qui n’en sont pas
disciples sont baignés dans son atmosphere toute I'année, on comprend donc que tout le monde a
une bonne connaissance de la philosophie et des rituels du druidisme. Un PJ originaire de Myrhaem
aura pour contact PNJ soit Hugard Langa, un anaruth (voir description des druides), soit Camilla de
Villefranche, une Dame d’Emeraude.

Description des villes importantes

Angerive : |la capitale des Marches Druidiques se dresse sur la rive est du fleuve Galwin. D’une
superficie de 74 hectares, la cité, qui abrite 49 000 habitants, présente un aspect rude hérité des
premiers siécles de son existence lorsqu’elle était constamment menacée par les gobelins : de larges
douves de plus de trente metres, un mur d’enceinte gris épais de plus de dix metres, deux
forteresses, l'une dite d’Adwayr, dans laquelle est conservée la lance qu’Adwayr aurait utilisée
lorsqu’il était sous forme humaine pour vaincre la Liche Sardax (- 2738 Vel), I'autre dite des
Archidruides, au sein de laquelle se trouve le Bosquet Ducal, et les Grandes Réserves, une série de six
énormes silos de pierre permettant de stocker de la nourriture pour tous les habitants pendant six
mois. La cité posséde une acropole batie sur une petite colline, sur laquelle s’éleve le Palais Ducal
ainsi que la Tour de Guet, une impressionnante tour qui s’éléve a 136m. Les rues de la cité sont
droites et jalonnées de petits bastions permettant leur défense en cas d’invasion.

Talhas : petite cité lacustre située a 45km a I'ouest de la capitale au centre du lac Talnyr. Ses 4 900
habitants sont répartis entre les quatre fles qui constituent la ville. Ces iles sont reliées par des ponts
de bois et entourées chacune d’une petite muraille en bois et en pierre. La cité compte pour sa
protection sur ses archers, capables d’atteindre une cible a plus de trois cents meétres, et sur ses
mages élémentaires formés par le Cercle Gris, une association de mages active a Talhas depuis sa
fondation et qui doit son nom aux fréquents brouillards qui enserrent la cité et la dissimule aux yeux
des assaillants éventuels. La distance la plus courte entre la berge et la cité est de 940m.

Gwarsil : aussi appelée Cité des Vents, elle a été construite sur un plateau rocheux battu par les
vents entre le Pic des Effraies et le Pic des Epines, a 400m d’altitude. Elle peut compter sur la
présence de deux mines, 'une de fer, I'autre de platine, pour faire vivre ses 9 800 habitants.

Rouvreville : cité nommée en I’honneur du druide Rouvros. Située en bordure de la grande forét
d’Almarcad, elle vit de I'exploitation de celle-ci. Elle compte 21 700 habitants.

Gué-de-la-Peur : petite cité située sur la frontiére ouest du pays et a I'emplacement du seul gué sur
la riviere Onbi, elle doit son nom aux nombreuses attaques qu’elle a d{i subir depuis sa fondation. Ses
5 500 habitants sont protégés derriere d’épaisses murailles et comptent parmi les plus rudes
guerriers de ce duché.

Val des Elfes : petite cité au centre de la forét d’Ansecourt dans laquelle vit une communauté d’elfes
sylvains.
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Curiosités et lieux intéressants

Cercle de Rouvros : cercle sacré des druides.

Monastere des Peres du Silence : les péres du silence, cet ordre de moines contemplatifs, a établi
son centre principal a environ 120 km d’Angerive aprés avoir été chassé du Praxar en 1286 Vel.
L'abbé du monastere se considére comme totalement indépendant du Duc de Myrhaem. Le
monastere, difficile d’acces, est dissimulé au milieu des gorges asséchées de Narka, un lieu désolé et
sans vie hanté par quelques créatures redoutables. Les 80 moines qui y vivent quittent rarement
I’enceinte du monastére et n’acceptent aucun visiteur. lls sont défendus par un petit groupe de
moines combattants appelés les Tueurs de Vent car on ne les voit ni ne les entend pas attaquer.

Fort des Dames : situé le long des murailles d’Angerive, cette forteresse doit son nom a I'ordre de
chevalerie qui y a son siége : les Dames d’Emeraude. Cet ordre de chevalerie n’accepte que des
femmes de bonnes moeurs désireuses de contribuer a la défense des druides et de leurs bosquets.
Actuellement, I'ordre compte 37 femmes de 19 a 46 ans.

Caserne des Sombres Marcheurs : ce petit fort situé a Angerive abrite le quartier général de I'ordre
des Sombres Marcheurs, une compagnie d’éclaireurs et de chasseurs dont la raison d’étre est de
patrouiller le long et au-dela des frontiéres de Myrhaem pour y détecter les éventuelles menaces.
L’ordre compte également dans ses rangs plusieurs magiciens.

Grand Temple de Maelios : dans le pays phare du druidisme, un temple du Panthéon Intégré semble
incongru mais pourtant, suite aux traités qui ont mis fin aux guerres religieuses, le clergé de Maelios
s’est établi dans le duché de Myrhaem ou il occupe un petit sanctuaire caché au milieu des bois.

Gwyndalian : petite combe forestiere dans laquelle vivent une dizaine de dragons féériques.

Mines d’argent d’Aluvari : situées dans le sud, elles sont exploitées par 400 mineurs.

Personnages importants

- Gwendyn de Rivecourt, duchesse de Myrhaem

- Artos Naschel, Premier Capitaine du Royaume

- Nastil Elevanion, Vénérable du Grand-Bosquet de Myrhaem

- Orania Wen, Druidesse, Référente pour le Centre de I'Elyria

- Ixar Jahilcor, Capitaine des Sombres Marcheurs

- Soliana d’Antalia, Premiere Dame de I'Ordre des Dames d’Emeraude
- Menchar Larchedon, abbé des Péres du Silence

- Keri Anseton, capitaine des Tueurs de Vent.

- ZuldanTriegg, Maitre du Cercle Gris

- Natham Barenco, Grand-Prétre de Maelios.
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16.Le NOST (prononcez « no »)

Localisation
Capitale
Dirigeant
Habitants
Communautés

Villes importantes

Devise

Blason

Importations
Exportations

Mines

Langues

Monnaie

Religion officielle
Druidisme/Chamanisme
Architecture

Semaine de I'lmmortel

Est de I'Elyria

Aucune

Plusieurs barons et comtes-francs

56 500

52 000 humains, 1 500 kortians, 1 100 draconiens, 900 nains des montagnes, 600
gnomes, 200 elfes sauvages, 200 centaures

Vassiba, Nolgan, Keneros, Vebasti, Milgur, Toxxos, Dohn, Ralma, Shahat, Zolgri,
Banach, Terbem, Axilath, Novodori

"Différents mais unis"

D'argent au décagone de sable, sur le tout, une épée de gueules.

Produits finis (armes, armures,...)

Fer, argent, herbes médicinales, cuivre, étain, vin, biere, bijoux

Fer, argent, cuivre, étain, diamants

Mercant, argavo-dalyrien, amerien, gnome, draconien, kefri

Talent

Panthéon Intégré

Accepté

Non-typée car dépend des colonies

Premiére semaine du douzieme mois

Breve histoire

Le Nost est un ensemble de petites colonies liées entre elles par un traité d’entraide
et de défense. Ces colonies, appelées baronnies extérieures, sont parmi les
derniéres a avoir vu le jour dans I'ouest de I'Elyria et n’occupent que des territoires
tres limités encore sous la menace des kobolds. La population de ces micro-états
est encore constituée en grande partie d’aventuriers, de hors-la-loi ou de

mercenaires qui s’entourent de quelques petites mains (paysans, artisans, mineurs)
pour effectuer les besognes élémentaires qu’ils ne sont pas capables d’assurer eux-
mémes (culture, péche, constructions, minage, chasse...). Ce sont des contrées rudes ou la loi est
réduite a sa plus simple expression : s’unir ou étre exclu.
Les colonies se sont toutes implantées dans une région riche en ressources miniéres ou forestieres,
ce qui leur permet de pouvoir faire rentrer des devises chez elles en commergant avec les autres

royaumes et duchés.
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Le Nost a connu un Immortel entre 1948 Vel et 2089 Vel, Arius, mais celui-ci a été découvert mort
dans des circonstances étranges ; c’était pourtant un mage redoutable doublé d’un guerrier solide
qui avait auparavant été Prince de Novaria. Cette mort a brisé I'élan des colonies et a fragilisé leur
entente, certains barons en accusant d’autres d’avoir organisé le meurtre de I'lmmortel.

Les colonies du Nost, au nombre de 14, sont issues de 10 pays différents. Des lors, il n'y a pas de
langue nationale et tous les habitants parlent le mercant. Le blason symbolise avec son décagone les
dix pays d’origine des colons tandis que I'épée symbolise la lutte constante pour la survie.

Pour les Ducs et les Rois, le Nost n’a jamais été vraiment un pays indépendant, méme s’ils ont
accepté qu’Arius en prenne la direction pour y coordonner la défense contre les hordes ; ils ne lui ont
d’ailleurs jamais reconnu le titre de Roi ni méme de Duc...Cependant, il avait réussi a créer une
certaine unité entre les colonies et il avait méme obtenu de certains royaumes une large autonomie
pour leurs colonies respectives, colonies qui avaient alors pris le nom de franc-comté. Il se murmurait
gue les Rois et les Ducs allaient lui reconnaitre dans les prochaines années le titre, créé sur mesure,
de Grand-Duc de la Confédération du No(rd)-(e)st.

Depuis la mort de I'lmmortel, la cohésion entre les colonies s’est effilochée. Les royaumes et duchés
ont annulé I'autonomie relative des francs-comtés mais les Ducs et Rois ne sont pas parvenus a un
accord sur la gestion de ce territoire. Chaque colonie est ainsi devenue de facto indépendante de sa
métropole. Six mois apres la mort d’Arius toutefois, les barons (ou ex-comtes-francs) se sont réunis a
Vassiba pour mettre sur pied une armée afin de contenir une possible invasion orc. A cette occasion,
ils ont proclamé la fondation de la Confédération du Nord-Est et ont élu trois d’entre eux comme
comtes-régents du Nost. Dans les faits, ces trois comtes-régents n’ont aucun pouvoir réel;
I'appelation de confédération n’est pas reconnue officiellement par les Rois mais le Duc de
Myrhaem, le Vénérable de Myrhaem, le dragon de Magaroth et le duc de Gyrdham ont reconnu
cette dénomination et le Myrhaem est méme allé jusqu’a accueillir un ambassadeur officiel du Nost.
En 2090, le statut du Nost est dés lors incertain. Quelques capitales, dont les colonies sont
déficitaires en regard des investissements consentis, semblent abandonner a leur sort les habitants
des baronnies tandis que d’autres (Wen, Myrhaem, Gyrdham et Praxar) paraissent vouloir encore
croire aux chances de ce pays de survivre. Du bout des levres cependant, les Immortels semblent lui
concéder le nom de duché...

Organisation politiqgue

En 2090, chaque colonie se gére de maniére indépendante et ne rend de compte ni a une capitale ni
a une autorité supérieure au sein du Nost. Les trois comtes-régents se disputent entre eux et avec les
autres barons sur leurs prérogatives. Un Conseil de la Confédération existe et regroupe des envoyés
des colonies mais il n’a voté aucune loi jusqu’a présent.

Philosophie

Les habitants du Nost sont animés d’un esprit farouchement indépendant. Ils sont conscients qu’ils
ne peuvent compter sur I'assistance d’aucun duc ou roi pour leur défense et leur développement. lls
savent que leur travail dans les mines bénéfice principalement a une capitale distante qui n’investit
en retour que le strict minimum...Dés lors, ils ont appris a se débrouiller seuls, quitte a maquiller
certains résultats d’exploitation pour détourner une partie de la production afin d’investir eux-
mémes dans leur défense (meilleures murailles, armes, soldats,...). La mentalité nostienne est
également empreinte d’'un certain pessimisme...Les colonies se savent fragiles et a la merci de toute
incursion orc d’envergure. Elles savent que, depuis la mort d’Arius, personne ne défendra
véritablement leurs intéréts et que, sans soutien ou alliance, la confédération vit ses derniéres
heures...Des derniers mois, beaucoup d’habitants quittent le Nost, estimant qu’il n’y a plus d’avenir
pour eux la-bas.
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Bénéfice roleplay

Les habitants du Nost n’ont pas de langue commune, en dehors du mercant, et ont donc I’habitude
d’apprendre les rudiments des principales langues (argavo-dalyrien, amerien, kefri, nain, gnome) des
métropoles ; ils ne parlent pas évidememnt ces langues parfaitement mais sont capables d’en
comprendre le vocabulaire de base. Un PJ originaire du Nost peut avoir comme contact Melgon Finn,
un guide forestier qui connait bien la région, ou Segh Ruul, un dhampyr joaillier d’Axilath.

Description des villes importantes

Vassiba : colonie la plus importante du Nost, dotée d’une enceinte en bois et en pierre qui protége
ses 11800 habitants dont la majeure partie travaille dans la mine de fer a c6té de laquelle le bourg
est bati. La colonie de Vassiba est originaire du Praxar.

Nolgan : colonie la plus au nord-est et la plus exposée aux attaques des kobolds mais aussi des trolls.
Elle possede une double palissade en bois extrait de la forét que ses 8900 habitants exploitent. Le
donjon de Nolgan est surmonté d’une fleche de 49m qui permet de surveiller les environs. La cité de
Nolgan compte pour sa défense sur une meute de 48 dogues qui sillonnent le village une fois la nuit
tombée et accompagnent les patrouilles a I'extérieur pendant la journée. Ces chiens, dressés pour
attaquer les kobolds, sont également redoutables contre des créatures plus grandes. La colonie du
Nolgan est issue principalement du Gyrdham.

Keneros : cité druidique car batie a I'origine autour d’'un bosquet. Elle compte 4800 habitants qui
vivent de la péche mais sont surtout connus pour leurs jardins d’herbes médicinales. La colonie de
Keneros, qui compte une dizaine de druides, est originaire de la Novaria d’ou ils ont fui.

Vebasti : cité peuplée majoritairement de gnomes qui exploitent la mine d’étain située a proximité.
Ses 700 habitants viennent majoritairement du Velan.

Milgur : cité de 1 500 habitants originaires du Magaroth, la plupart draconiens. Elle est entourée
d’un mur de pierre construit grace a la carriére exploitée a proximité. Milgur compte de nombreux
mages-guerriers.

Toxxos : deuxieme colonie du Praxar, qui compte 3600 habitants qui exploitent une mine d’argent a
proximité. On trouve a Toxxos de nombreux sorciers chassés de Praxar pour leurs pratiques non-
orthodoxes, ce qui fait de la cité un endroit peu fréquentable.

Dohn : seconde colonie du Gyrdham et derniére colonie en date fondée en Nost (1849 Vel), elle
n’abrite pour le moment que des soldats et quelques paysans. Elle compte 700 habitants.

Ralma : petite colonie située dans le nord a proximité d’'une petite mine d’argent que ses 1 150
habitants exploitent. Ralma attire des colons de plusieurs royaumes : Praxar, Novaria et Fagaryn.

Shahat : colonie dont les 2 650 habitants sont issus de I’Azakiir. Les colons exploitent une mine de
fer et cultivent également des vignes qui donnent un vin remarquable.

Zolgri : cité fondée par 500 kortians issus du Karfash. lls exploitent une mine de cuivre et une petite
carriére de pierre. Elle compte désormais 1 300 habitants.

Banach : bourg fondé par des colons de Praxar. Ses 850 habitants exploitent une mine d’étain mais
cultivent également I'orge dont ils tirent une biéere excellente.
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Terbem : colonie fondée par un groupe de guerriers de Novaria a proximité d’'une mine d’argent. Elle
compte 2 750 habitants.

.....

aussi dangereuses que mystérieuses. Ses 1 600 habitants sont des représentants d’une dizaine de
races différentes réunis sous la banniere des Wen. On dit qu’un portail relie directement la Tour
d’Axilath au Palais de Wen. La cité, qui possede un mur de pierre de qualité remarquable bati avec
I'aide de la magie, est défendue par des golems. Les habitants d’Axilath exploitent les richesses
souterraines enfouies au plus profond des galeries: diamants et pierres précieuses qui sont
immédiatement envoyés au Palais de Wen.

Novodori : colonie fondée par des explorateurs envoyés par le Val d’Or et rejoints par des colons de

Novaria et du Praxar. Elle exploite une mine d’or qui envoie 75% de sa production au Val d’Or et
utilise le reste pour confectionner des bijoux. Elle compte 1 750 habitants.

Curiosités et lieux intéressants

Fosse aux chiens : cavité naturelle dans le nord du pays dans laquelle avait trouvé refuge une horde
de chiens sauvages qui, durant de nombreuses années, ont posé des problémes a la colonie voisine
de Ralma avant d’étre exterminée par un petit groupe d’aventuriers.

Grimace du Troll : auberge isolée tenue par un couple de rodeurs. Située a I'extréme ouest du pays,
elle est un point de passage obligé pour les colons et aventuriers qui veulent aller chercher fortune et
gloire dans les contrées monstrueuses. Dans un des murs de l'auberge est encastrée une grande
dalle sur laquelle des inscriptions en langue inconnue sont gravées. Malgré les efforts des linguistes
et les sorts des mages ou des prétres, personne n’a pu les déchiffrer.

Bouille du Pére Francois : Non loin de I'auberge de la grimace du troll, on peut apercevoir une
curiosité géologique : un énorme bloc de pierre bleue semble avoir pris la forme au cours du temps
d'un visage de vieil homme chauve et barbu. Pour cette raison, ce bloc de rocher de 30 m de haut est
surnommeé par les habitants du coin "la bouille du péere Frangois ».

Pic du Solitaire : aiguille rocheuse de 130m de haut sur laquelle vit un ermite depuis 1678 Vel. On le
dit sorcier et agressif envers les éventuels visiteurs. |l aurait été un des mages les plus puissants
d’Elyria, voire un Immortel déchu...

Compagnie du Cerf Galant : le Nost souffre de son image de terre rude peuplée uniquement de
mineurs, de paysans et de colons mals éduqués. C’est pourquoi certains nobles et bourgeois ont créé
dés 1984 la Compagnie du Cerf Galant, une société qui regroupe des personnes éduquées, nobles et
de bonne compagnie. Elle recrute uniquement par parrainage parmi la bonne société des différentes
cités du Nost. La Compagnie du Cerf Galant offre a ses membres des cours de danse, de musique, de
broderie, des récitations de poésie, des concerts, des débats...Son influence est allée croissante dans
le duché méme si elle reste un sujet de plaisanterie parmi la majeure partie de la population qui la
surnomme par dérision la « compagnie du cerf galeux ». A noter que c’est cette société qui a
popularisé la prononciation « no » pour le nom du pays tandis que les citadins disent « nost » et les
paysans le plus souvent « noss ».
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Personnages importants

- Dagan Rastur, baron de Vassiba

- Jorn Efandas, baron de Nolgan

- NumarTalsin, Grand-Druide de Keneros

- Bixxu Tan, baron de Vebasti

- Gwotrth Nignat, baron de Milgur

- Numa Tarida, baron de Toxxos

- Havosh Verna, baron de Dohn

- Dalin Fils d’Atrin, baron de Ralma

- Mevat Tapir, baron de Shahat

- Yarga Valen, baron de Zolgri

- Talgrem Simprevad, baron de Banach

- Fabius Lator Venassius, baron de Terbem

- Ixjarn Thoemoth, baron d’Axilath

- Chadlam Virengo, baron de Novodori.

- Renado de Valcarin, haut-chancelier de la Noble Compagnie du Cerf Galant.
- Athanase Zeteo, premier conseiller de I'lmmortel Arius (2056-2089)

17.Le Royaume draconien de MAGAROTH (prononcez « magaroth »
avec le « th » anglais)

Localisation
Capitale
Dirigeant
Habitants
Communautés

Villes importantes
Devise

Blason
Importations
Exportations

Mines

Langues

Monnaie

Religion officielle
Druidisme/Chamanisme
Architecture
Semaine du Dragon

Sud-est de I'Elyria

Wyrthak

Dragon

252 000

Draconiens (99%), humains (3 500), gnomes (900), nains des montagnes (600),
kortians (500), autres (100)

Saffar, Kempr, Zurkhal

"Sous I'aile du dragon"

De gueules au chef de dragon d'or

Bois, céréales, vin, tissu

Or, argent, fer, cuivre, étain

Adamantium, or, argent, cuivre, étain, fer
Draconien, mercant

Dragon

Voie des Etoiles + Druidisme/chamanisme
Officiel

Draconienne

Troisieme semaine du onziéme mois
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Breve histoire

Le Magaroth est situé dans les montagnes de I'est ou il occupe une dizaine de
vallées. Ses habitants, presqu’exclusivement des draconiens, vénerent le dragon de
bronze, Kwaradash, qui les guide depuis prés de 2500 ans a I'égal d’un dieu. Il s’agit
du second dragon a diriger le pays apres le dragon de cuivre Abulazar.

Le pays, riche en mines, vit cependant assez replié sur lui-méme malgré le
commerce important de métaux précieux.

Le Panthéon intégré, bien que présent par de petites chapelles, n’est que peu prié dans le pays des
dragons, ses habitants lui préferent la Voie des Etoiles, une philosophie mystique qui postule que
Draghil doit son existence actuelle a la volonté de deux grands dragons venus d’au-dela des étoiles et
dont les rois dragons de Magaroth sont les successeurs. Pour ses fidéles, I'objectif est de réaliser « la
marche vers les étoiles », un processus initiatique qui vise a élever l'intellect afin qu’il soit possible de
comprendre des vérités cachées aux profanes.

Organisation politique

L'organisation politigue du Magaroth est assez simple. Le dragon s’entoure de trois conseillers
généraux et de deux conseillers par cité, ces derniers étant élus par les habitants des cités.

La gestion des villes est quant a elle aux mains des chefs des clans qui y habitent; les chefs se
réunissent chaque semaine pour discuter et, apres avoir arrété les mesures a prendre, créent de
petits groupes appelés « twyhr » pour mener a bien un projet particulier. Les chefs de clans
choisissent parmi eux un « premier chef » qui a un réle protocolaire sauf si le nombre de chefs de
clans est pair, dans ce cas, sa voix lors des votes compte double.

Philosophie

Les draconiens se sentent privilégiés de vivre a proximité de leur dieu, un dieu visible au contraire
des dieux du Panthéon Intégré. Leur longévité légérement plus importante (130 a 150 ans) que les
humains et leur sang reptilien les pousse a aimer prendre leur temps avant de décider et de
s’engager. lls ont une tendance raciale a la rancune mais sont fidéles en amitié et respectent a la
lettre les pactes dans lesquels ils s’engagent.

Bénéfice roleplay

Les draconiens de Magaroth ont une connaissance sur les dragons bien supérieure a celle du commun
des mortels méme s’ils n’en ont jamais rencontré qu’un seul...lls parlent évidemment le draconien ET
le draconique, deux langues trés proches. Un PJ draconien originaire de Magaroth peut avoir comme
contact PNJ soit Nuwrish Gwaffr, un chef de clan, soit Pirwas Marfo, un Initié de la Voie des Etoiles.

Description des villes importantes

Wyrthak : située a 2 800m d’altitude, c’est la plus haute capitale d’Elyria. Elle est entourée d’une
forte muraille de granit qui protege ses 65 000 habitants. Une grande forteresse en occupe le centre
mais le batiment le plus gigantesque est celui qui sert de palais au dragon. Autour de la cité sont
exploitées six mines de fer. La cité posséde son bosquet druidique mais aussi le Grand Sanctuaire de
la Voie des Etoiles, une philosophie propre au Magaroth et développée par les dragons.
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Saffar : ville située la plus a I'ouest, dans la plaine, elle sert de porte d’entrée pour le Magaroth. C'est
un carrefour commercial important puisque c’est la que sont vendues les productions des différentes
mines du pays. La cité compte 76 000 habitants.

Kempr : cité située au nord dans une région de mines d’or. Elle compte 49 000 habitants, pour la
plupart des mineurs. En raison de la richesse de sa production, elle est protégée par une garde d’élite

de 400 hommes et le dragon lui-méme s’y rend fréquemment.

Zurkhal : troisieme cité miniére du Magaroth. On y exploite le cuivre et I'argent. 43 500 habitants y
vivent.

Curiosités et lieux intéressants

Tombe d’Abulazar : gigantesque mausolée construit a 3 500 m d’altitude au-dessus de Wyrthak. Ony
trouve une pyramide sous laquelle est enseveli le dragon ainsi qu’un sanctuaire ou 40 initiés prient
pour I'ame du dragon défunt depuis 24 siecles. On raconte que la moitié du trésor du dragon de
cuivre a été enseveli avec lui, ce qui représenterait environ 185 000 écus d'or.

Pic du dragon : plus haut sommet du Magaroth avec ses 4 300 m. On y trouve un petit sanctuaire ou
une dizaine d'initiés du culte de la Voie des Etoiles veille.

Puis des Enfers : puits naturel qui plonge a plus de 1 500 m sous le sol et débouche sur une immense
cavité dans laquelle coule de la lave par intermittence.

Mont Shaxri : sous cette montagne (2 900 m) s’étendent les galeries du roi gobelin Shaxri (vers -1250
Vel), le fondateur d’une colonie gobeline qui exploitait une mine d’or jusqu’a sa conquéte par les
nains noirs d’Olrak (-1178 Vel) qui I'ont exploitée pendant trois siécles avant de I'abandonner. Les
galeries sont réputées abriter une colonie de créatures rares dévoreuses de pierre.

Mines Adamantes : deux mines d’adamantium sont exploitées dans lI'est du pays. Elles sont
protégées par un petit dragon de cuivre et une garnison.

Personnaqes importants

- Vrik Narkava, Premier Porte-Parole

- Twakir Furgan, Premier Conseiller

- Charbax Berkenyr, Grand-Prétre de la Voie des Etoiles
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18.VAL D’OR

Localisation Sud-ouest de I'Elyria

Capitale Palais des Ors

Dirigeant Kasden Il Dolon

Habitants 31 700 (dont 1 087 citoyens de Val d’Or)

Communautés 27 500 humains, 1 400 gnomes, 900 nains, 800 draconiens, 800 kortians, 200 elfes,
100 divers

Villes importantes Grandforges, Port-de-Fer

Devise "I'or est la paix"

Blason D’or aux neuf besants d’argent

Importations Or, argent, platine, diamant

Exportations Or, argent, platine, diamant

Mines aucune

Langues Mercant

Monnaie Ecu

Religion officielle Panthéon Intégré

Druidisme/Chamanisme | Accepté

Architecture médiévale

Semaine du Duc aucune

Bréve histoire

Le Val d’Or n’est pas un pays a proprement parler mais plutot une ville franche
batie sur la presqu’ile de Madyar dans le sud-ouest de I’Elyria. Cette cité est la
propriété de la famille Dolon, la plus riche famille de banquiers dont les origines
remontent a plus de 3000 ans. Elle est le siege du systéme financier de Draghil, Ia
ou les pieces de monnaies sont fondues. Les Immortels des pays d’Elyria envoient
chaque année par bateau leurs réserves d’or et d’argent pour les transformer en
nouvelles pieces qui leur sont ensuite envoyées apres que la banque Dolon ait
prélevé sa dime (5% de la valeur en or et en argent). On dit que les réserves stratégiques d’or,
d’argent, de platine et de diamants de Val d’Or atteignent la valeur de 40 000 000 écus d’or.
Le dirigeant actuel est Kasden Il Dolon, 19°me patriarche de la dynastie. Les Dolon ne sont pas des
Immortels mais utilisent des techniques de longue vie qui leur permettent de vivre plus de 200 ans.
On raconte cependant que les patriarches précédents sont tous en vie et se cachent dans le Palais
des Ors.
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Le blason représente la raison d’étre méme du Val d’Or. Les neuf besants représentent I'or, I'argent,
le platine, I'adamantium, le cuivre, le diamant, I’émeraude, le rubis et le mithril.

Organisation politique

L'organisation politique du Val d’Or en tant qu’entité politique est tres simple : la famille Dolon est
d’une part propriétaire de la presqu’ile et de tout ce qui se trouve dessus : villes, maisons, palais,
manufactures...les maisons et palais sont loués aux habitants sur base d’un bail emphytéotique dont
le canon est fixé selon la superficie du bien. Les habitants ne sont d’autre part que des employés de
la GEMME ou de la Banque Dolon, a I'exception de quelques dizaines de personnes, et ne sont pas
considérés automatiquement comme citoyens du Val d’Or; en d’autres termes, ils gardent la
nationalité de leur royaume ou duché d’origine sauf s’ils occupent des fonctions clés dans la banque
ou la guilde, auquel cas ils sont faits citoyens de Val d’Or; il n’y a en fait qu’un millier d’habitants
dans ce cas.

Les citoyens de Val d’Or (Palais des Ors, Grandforges, Port-de-fer) élisent chaque année vingt
représentants au Conseil Consultatif de Val d’Or. Ce conseil, comme son nom l'indique, rend des avis
sur la gestion des cités, avis que la famille Dolon peut ou non suivre. Les habitants non-citoyens ne
peuvent pas participer au vote ; ils ne paient pas non plus d’'impdts, sauf s’ils ne sont pas employés
par la GEMME ou la Banque Dolon car dans ce cas ils sont asujettis au paiement de trois impots :
taille, cens et champart. Les citoyens, qui donc ont le droit de vote, paient quant a eux le champart
uniquement ainsi qu’une dime minime.

Les citoyens et habitants employés par le Val d’Or ou la GEMME bénéficient de I'accés gratuit aux
soins non-magiques, de I'école gratuite pour leurs enfants et de réductions sur certaines
marchandises vendues lors de marchés privés organisés par la GEMME et le Val d’Or a destination
uniquement de leurs employés.

Philosophie

Habiter le Val d’Or et travailler pour I'une des deux plus grosses organisations d’Elyria est un honneur
et recevoir la citoyenneté orovalloise est un privilege trés recherché. Les habitants de Val d’Or sont
tous conscients de leur chance. S’ils le quittent temporairement pour une mission ou définitivement,
ils se comportent généralement de maniére fiére et hautaine et ne manquent aucune occasion pour
faire valoir leur statut privilégié. Ceux qui en ont été chassés (pour incompétence, par exemple)
préferent par contre taire leur passage au Val d’Or.

Les habitants de Val d’Or sont principalement des marchands, des banquiers, des préteurs, des
joailliers, avec toutefois une grande propotion de militaires. Cet aspect financier et commercial est
prépondérant dans leur maniére d’aborder les relations humaines : toute personne rencontrée est
souvent évaluée uniqguement en fonction de son potentiel : que peut-elle rapporter ?

Bénéfice roleplay

Les habitants de Val d’Or ont généralement un don pour la finance et le commerce. La plupart
connaissent les différents types de contrat commerciaux, le fonctionnement du systéme monétaire,
connaissent la géographie de I’Elyria, sont au fait des grandes lignes des relations entres les Etats et
parlent le mercant parfaitement et une langue supplémentaire au choix du PJ. Un PJ originaire de Val
d’Or A QUITTE DEFINITIVEMENT le Val d’Or, soit pour incompétence, soit parce que son contrat
(mercenaire, par exemple) était terminé ; il n’en a jamais été citoyen. Il a gardé comme contact soit
Musar Ignos, un fonctionnaire de la GEMMIE, soit Dagba Kall, un gnome Maitre Changeur.
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Description des villes

Palais des Ors: la capitale de Val d’Or est une cité située au centre de la presqu’ile de Madyar,
construite vers 345 Vel par le cinquieme patriarche, Shadim | Dolon. La cité est entourée d’une haute
muraille de pierre grise de 30m jalonnée de 85 tours de guet qui culminent a 55m. 16 700 habitants y
vivent et travaillent, pour la plupart des orfevres, banquiers, employés, commergants, gardes, nobles
de grandes maisons, avocats et agents de change. Le Palais des Ors est la cité la mieux protégée au
niveau magique de tout I'Elyria. Palais des Ors est également connue pour son université, réputée
former les meilleurs experts en mathématique, économie, géographie et géologie au monde ; elle
compte 150 professeurs et 300 éléves qui paient un minerval annuel de 100 écus d’or. Palais des Ors
est également le siege de la GEMMIE, la toute puissante Guilde des Marchands.

Grandforges : les mines de Grandforge sont d’anciennes mines de fer, épuisées depuis 784 Vel, qui
servent maintenant de forges pour les piéces d’or, d’argent et de cuivre, ainsi que d’ateliers pour la
taille des pierres précieuses. 2 900 personnes y travaillent quotidiennement et résident dans une
petite ville batie a deux kilometres de la mine dans la vallée ; cette cité a pris le méme nom et abrite
8 300 habitants.

Port-de-Fer : port situé a I'ouest de I'lle ou accostent les navires en provenance des différents
royaumes. 4 500 personnes y vivent et travaillent.

Curiosités et lieux intéressants

Statue d’Arim Dolon : cette statue de granit a été batie en I’"honneur du premier patriarche, Arim
Dolon, en 193 Vel. Elle a été hissée en 150 pieces au sommet de la presqu’ile aprés avoir été taillée
pendant deux ans par une vingtaine d’artisans nains. Elle mesure 45m de haut mais comporte une
piece secrete qui protége la tombe d’Arim Dolon. On dit que les reliques du patriarche forment le
plus important trésor de tout I’Elyria.

Hoétel de la Banque Dolon : Au centre de Palais des Ors, I’'h6tel de la Banque Dolonest entouré d’une
seconde muraille en pierres ocres de 10m de haut et se compose de sept ailes : trois ailes sont
réservées aux dirigeants de la banque, aux maitres de change et aux nobles tandis que les quatre
autres regroupent les salles de réception, les salles au trésor et les appartements des Dolon,
reconnaissables par leurs toits recouverts d’or.

Forteresse de platine : fort situé dans Palais des Ors. Ses murs sont en granit et protegent la banque
Wang, succursale d’une des grandes banques de |'est.

Palais de la GEMME : le magnifique palais de la Guilde des Marchands s’éléve a I'est de la cité de
Palais des Ors et est entouré d’un grand parc agrémenté de pieces d’eau. On arrive a 'entrée
principale en suivant une allée de dalles de marbre flanquée de 64 colonnettes de trois métres de
haut, également en marbre, sur lesquelles tronent des statues chryséléphantines haute de un métre
représentant les Immortels, certains Princes, les Ducs, certains Régents, quelques créatures
puissantes célébres (dragons, titans,...) ainsi que des personnalités historiques de Draghil.
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Personnages importants

e Durnan Aplocal, Superviseur Général des Comptes

e Lorm Assilga, Premier Grand Argentier

e Norim Fils de Teldur (nain), Premier Maitre Fondeur

e Salwa Guwan, Commandant Général de la Garde de Val d’Or

e Marat Dharno, Recteur Magnifique de I'Université de Palais des Ors

e Danral Vexeliath (elfe haut), Premier Arcaniste de Val d’Or

e Vinarian Saldim, Premier Consul Plénipotentiaire

e Warin de Meden-Fearia, Protonotaire Général et Grand Archiviste de Val d’Or
e Neltug Greer (gnome), Premier Alchimiste et Gardien des Etalons Monétaires
e Tasnar Galagos, Premier Prince-Marchand et Grand-Maitre de la GEMME

e Nuolth Shenzi, Prince-Marchand Premier Vicaire

e Yarlok Nemrys, Prince-Marchand Second Vicaire

e Hicamol Dordamel, Prince-Marchand et Grand Armateur

e Nessurion Foldan, Prince-Marchand et Superviseur Général

19. Les Francs-Comtés

19.1. Présentation générale

Les Francs-Comtés sont des territoires indépendants fondés dans des régions non-controlées par les
races civilisées, c’est-a-dire en dehors des royaumes et des duchés. On distingue six grands types de
francs-comtés selon leurs origines : les colonies fondées sur ordre d’un Roi ou d’un Duc, les colonies
minieres fondées par la GEMME ou le Val d’Or, les colonies fondées comme relais ou comptoirs
commerciaux par la GEMME, les colonies fondées par des groupes religieux, des opposants politiques
ou des parias, les colonies fondées par un ou des aventuriers, les colonies fondées par un cadet de
famille noble.

Dans le premier cas, les colonies ne sont a |'origine pas indépendantes puisqu’elles appartiennent en
propre au Duc ou au Roi; elles prennent le nom de « baronnies extérieures » et sont administrées
par un comte ou un baron choisi par le Roi ou le Duc. Si la colonie prospére, il arrive fréquemment
que son suzerain lui laisse plus de liberté jusqu’a ce qu’elle devienne un comté franc, c’est-a-dire
exempt de taxes et d’'imp0ots en faveur du pays d’origine.

Dans le second cas, les colonies fondées dans un objectif d’exploitation miniére sont souvent
abandonnées car non rentables une fois les mines épuisées. Dans ce cas, la GEMME ou le Val d'Or
libére le responsable local de toute obligation vis-a-vis de la guilde ou de la banque et le territoire
devient de facto indépendant.

Dans le troisieme cas (voir plus bas le chapitre sur la GEMME), il peut s’agir de comptoirs
commerciaux (cotiers) ou de relais sur une route rouge que la GEMME décide d’abandonner parce
que la route n’est plus utilisée ou que les navires ne s’y arrétent plus ; dans ce cas, le relais devient
soit un domaine libre a I'existence précaire soit, s’il a une certaine taille, directement un franc-comté.
La GEMME peut aussi décider d’octroyer une certaine autonomie au relais qui devient alors une
baronnie franche qui, par la suite, peut atteindre le statut de franc-comté.

Dans le quatrieme cas, ces colonies peuvent étre considérées comme des territoires a peine civilisés
ou des repaires de brigands avec lesquels il n’est pas question d’avoir des relations politiques ou
commerciales, ce qui les laisse dans le statut de domaine libre, ou au contraire, quand elles sont
fondées par des groupes religieux officiels et légaux, étre rapidement reconnues comme franc-
comté.
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Dans le cinquiéme cas, ces colonies peuvent avoir a l'origine un statut de subordination si les
aventuriers ont été envoyés en mission, ou n’avoir pas plus de statut que les colonies fondées par les
brigands ou les parias (domaine libre). Dans le premier cas, le commanditaire peut finalement
octroyer au territoire ainsi fondé une certaine indépendance ; dans le second cas, la colonie qui
prospéere peut finalement se voir considérée comme territoire franc.

Dans le sixieme cas, les colonies sont généralement dépendantes, du moins a I'origine, de la famille
dont est originaire le fondateur, sauf si celui-ci a coupé tous les liens avant de partir. Cependant,
dans la plupart des cas, la colonie finit de facto par étre indépendante.

Ces six types de francs-comtés se confondent dans la pratique mais une colonie devenue un franc-
comté se distingue cependant d’une simple colonie (cas 4, 5 et 6), parfois appelée « domaine libre »,
d’une baronnie extérieure (cas 1), d’'une exploitation (cas 2) ou d’un relais ou comptoir commercial
dépendant de la GEMME (cas 3) qu’on appelle baronnie franche. La grande différence réside dans la
reconnaissance du statut de franc-comté.

Les francs-comtés sont de facto tous indépendants, ne serait-ce qu’en raison de leur isolement. Cela
leur confere des avantages mais les laisse seuls lorsqu’il s’agit de se défendre contre des invasions.
Une Cour des Comtés Francs a été créée en 374 Vel pour fédérer les différents francs-comtés en les
liant par des accords de coopération et d’entraide mais ceux-ci n‘ont jamais vraiment pu étre
appliqués dans les faits et la Cour n’a finalement qu’une existence virtuelle bien qu’elle élise en son
sein un Protonotaire qui la représente officiellement. La Cour avalise également la reconnaissance
d’un territoire comme franc-comté aprés que ce territoire a été reconnu par une autorité (voir ci-
dessous). A noter que la fonction est attribuée a un franc-comté et non a un comte ! La derniére
élection a eu lieu en 1956...A ce moment, c’était la Principauté de Hjemdarvik qui avait été choisie. La
derniere réunion de la Cour a eu lieu en 2032 pour décider de la reconnaissance de deux nouveaux
membres.

Pour étre pleinement reconnue comme franc-comté, une colonie va chercher une reconnaissance
officielle : celle d’'un Immortel ou d’un Duc, qui lui assure son existence politique, celle d’un dignitaire
religieux, c’est-a-dire le Primat, un Grand prétre ou un vénérable, qui lui assure une reconnaissance
morale, celle de la GEMME, qui lui assure une reconnaissance commerciale et lui permet donc de
traiter avec elle, celle du Val d’Or, qui lui permet d’utiliser I'une des monnaies frappées par ce
dernier ou d’utiliser des piéces de monnaies propres mais reconnues (donc échangeables) par le Val
d’Or. Ces reconnaissances sont la plupart du temps tacites de la part des Immortels, des Ducs ou des
autorités religieuses mais fait I'objet de documents tant pour la GEMME, sous la forme d’un « accord
de commerce », que pour le Val d’Or, sous la forme d’une « licence d’usage » et d’'un compte ouvert
au nom du franc-comté. Une fois que le territoire a obtenu au moins I'une de ces reconnaissances, il
est alors officiellement reconnu comme franc-comté par la Cour des Comtés Francs.

Le terme de franc-comté est le terme officiel pour toutes les colonies devenues indépendantes ou
nées indépendantes et reconnues mais certaines colonies portent d’autres titres, rarement officiels
et parfois ronflants : comté libre, haut-comté, marquisat, principauté, royaume...Le dirigeant est,
pour les Ducs, les Rois, la GEMME, le Val d’Or ou les autorités religieuses, toujours appelé « comte
franc » sauf si la tradition a fini par imposer un autre titre ou si un autre titre lui a été reconnu par le
Conseil des Immortels.
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Liste des francs-comtés

En 2090 Vel, la Société de Cartographie d’Istheon recense 137 colonies fondées ou existant en Elyria
depuis 1097. Sur ces 137 colonies, 31 sont encore actives en 2090. Sur ces 31, 23 ont le statut de
franc-comté. En voici la liste. Sauf remarque contraire, les francs-comtés utilisent le talent comme
systeme monétaire.

Nom Date de Localisation Habitants Comte
fondation

1 Adarys 1672 Entre le Chegar et I’Atemre 11 000 Naiko Il (hum)
2 Astrim 1829 Nord-est d’Almarcad 8 000 Urug IV (kor)
3 Basalath 1752 Karwav 7 000 Adalon | (hum)
4 Breogan 1634 Entre I'lstheon et I’Atemre 7 000 Erkad | (hum)
5 Calimaé 1582 Entre Andaroth et I'Erionath 14 000 Solus V (hum)
6 Erengerodan | 2085 Sur la cOte sud de I'Erengere 1500 Maylcar | (del)
7 Farlas 1849 Pointe est d’Elyria 3 000 Dunro | (elf)
8 Ghedal-Kir 1920 Grand désert 6 000 Tal-Vain (hum)
9 Gurukshan 1728 Grand désert a I'est 14 000 Rajiv Il (hum)
10 | Hjemdarvik 1382 Pointe nord-est de I’Elyria 32 000 Hjalnir IV (aas)
11 | Irdalos 2067 Entre le Chegar et I’Atemre 4 000 Dorsa Il (hum)
12 | Meng Shu 1562 Entre I'lshan et I’Atemre 19 000 Ming IV (hum)
13 | Monadi 1873 A 'ouest du Velan 1700 Turu Il (gno)
14 | Muurna 1504 Entre I’Azakiir et I'Erionath 12 000 Segor IV (kor)
15 | Navarik 1739 Cotes du Bravaari 2 500 Nashim | (nai)
16 | Osthana 1642 Sur la cote sud de I'Erengere 6 000 Kenkor Il (hum)
17 | Phargonad 1973 Ouest de Myrhaem 3 000 Siri Il (nai)
18 | Qensail 1497 Est de la forét de Nadharos 5000 Hartham | (elf)
19 | Ryalith 1809 Forét d’Amunsoe 2 400 Harith Il (del)
20 | Saranor 1775 Forét de Targol 4000 Jarid Il (hum)
21 | Terre Promise | 1982 Entre I’Azakiir et I'Erionath 10 000 Hendis Il (hum)
22 | Uruldan 2013 Au nord de Sempari 5000 Serfug | (kor)
23 | Wolonko 2037 Entre Andaroth et Val d’Or 6 000 Ovartin Il (hum)

Voici la liste des huit baronnies extérieures :

Nom Date de Localisation Habitants Suzerain
fondation

1 Darbass 1796 Est du Praxar 680 Praxar

2 Dongar 2011 Nord du Karfash 550 Karfash

3 Dralos 1774 Céte nord-ouest de I’Elyria 250 GEMME

4 Kurmsit 1879 Est d’Atemre 750 Atemre

5 Naarvas 1897 Nord-ouest de I'lstheon 630 Istheon

6 Peraneia 1821 Sud de la Novaria 800 Novaria

7 Shun Xi 1950 Cote est de I’Elyria 490 Ishan

8 Venki 1941 Nord-est de I'lshan 350 GEMME

Certaines colonies ont disparu depuis des décennies voire des siecles mais leurs ruines sont encore
visibles.
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Il existe par ailleurs environ 450 baronnies franches, c’est-a-dire 450 relais placés sur des routes
rouges et gérés par un gestionnaire franchisé ; la plupart n‘ont qu’une poignée de résidents. Les
exploitations minieres de la GEMME sont 65 en activité en 2090. Quant aux domaines libres, il est
impossible d’en connaitre le nombre.

19.2. Adarys (franc-comté d’) « Cité de la lave »

Colonie fondée par la GEMME en vue de I'exploitation de mines d’or et de fer. La cité est entourée
d’'un mur en pierre et peut résister a un siege assez long grace au complexe de grottes qui en
parcourent le sous-sol. Ces grottes permettent une culture de champignons qui font la renommée de
cette colonie. Ces grottes permettent une culture de champignons qui font la renommée de cette
colonie. La colonie est indépendante depuis 1734, soit quinze ans aprés I'épuisement des filons d’or.
A I'heure actuelle, une seule mine de fer est encore exploitée mais le franc-comté exploite
également une carriere de pierre pour ses besoins personnels ; c’est dans cette carriére qu’a été
découvert en 2047 un fossile étrange qui se trouve désormais exposé dans le palais du comte.

La cité d’Adarys est située au pied du volcan du mont Olno ; ce volcan a une activité mineure et les
coulées de lave éventuelles se produisent sur le flanc est alors que la cité est batie sur le flanc ouest.
Toutefois, en 1801, une coulée de lave s’échappa d’un cratére secondaire et dévasta le quartier nord
de la cité, sans faire cependant de victimes ; cette coulée est toujours visible.

Le titre comtal est transmis automatiquement de fils ainé en fils ainé. Le comte actuel n’a cependant
qgue des filles pour lesquelles il cherche un mari décent, les trois prétendants principaux issus des
familles nobles d’Adarys ne trouvant pas grace a ses yeux.

Le blason est d’or a la bande et au volcan de gueules.
Le druidisme est toléré.

Le systeme monétaire utilisé est I'obole.

Bénéfice roleplay : les habitants d’Adarys sont habitués a vivre dans un environnement dangereux
puisque leur cité est isolée dans des montagnes habitées par des gobelins. Ils connaissent donc bien
les modes de vie de ces derniers. Un PJ d’Adarys choisira comme contact PNJ soit Iran Velgo, le plus
gros producteur de champignons d’Adarys, soit le baron Selvi Rahn, responsable de la défense de la
cité.

19.3. Astrim (territoire (franc-comté) d’) « Cité du harpon »

Colonie fondée par un groupe de kortians désireux d’établir un nouveau duché dans I'est. L'lmmortel
Ragur a donné sa bénédiction pour la fondation de cette colonie et I'a abondamment soutenue
durant le premier siécle jusqu’a ce qu’il considére que la colonie pouvait survivre seule. La cité vit de
la péche dont celle de la baleine, une péche rarement pratiquée, et se protége derriere une double
enceinte de pierre. Astrim possede une petite flotte de bateaux de péche capables de traverser
I'isthme vers I'Erengere, ce qui explique les tentatives multiples d’y implanter une seconde colonie,
tentatives qui jusqu’a présent n’ont jamais réussi, les trolls d’Erengere venant a bout de la petite
colonie en quelques mois a peine.

Le titre comtal est décerné tous les dix ans au terme d’une élection entre les chefs des trois clans qui
composent cette colonie.

Le blason de la cité est d’argent a la bande et au harpon noir.

Le druidisme est accepté.
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La langue est le kortian.

Le systeme monétaire utilisé est le talent.

Bénéfice roleplay : les kortians d’Astrim sont principalement des pécheurs et la plupart pratiquent la
péche a la baleine, compétence rare et recherchée dans d’autres royaumes. Un PJ originaire d’Astrim
peut choisir comme contact PNJ soit Banath Kand, un chaman kortian, soit Yshog Nunk, un chef de
clan et grand chasseur de baleine.

19.4. Basalath (franc-comté de) « La cité du pont de I’est »

Colonie fondée par un groupe d’aventuriers le long du fleuve Yarvi. Elle joue le réle de comptoir
commercial pour la GEMME depuis 1968. La cité possede un port qui permet d’accueillir une dizaine
de galéres ou de navires de taille équivalente. Elle s’enorgueillit également d’un magnifique fort bati
sur la rive droite d’ou part un pont en pierre qui constitue le seul passage pour traverser le fleuve sur
toute la longueur de celui-ci. Basalath renferme également dans ses murs un jardin de plantes
médicinales rares que I'herboriste du comte enrichit chaque saison de nouvelles especes ; en 2090,
on compte plus de trois cents simples différents, ce qui fait de ce jardin I'un des plus riches d’Elyria :
ony trouve de I'yrelie, du bamthas et de la passirule.

Le titre comtal est attribué tous les six ans aprés une élection au suffrage censitaire parmi les chefs
de famille qui paient un imp6t annuel supérieur a quarante écus d’or.

Le blason est d’argent a la bande et au pont d’azur.
Le druidisme est toléré.
La langue est I'isthean.

Le systeme monétaire utilisé est I'obole.

Bénéfice roleplay : les habitants de Basalath ont hérité du tempérament aventurier des fondateurs de
la cité et partent réguliéerement explorer le Karwav et le Bravaari. lls connaissent donc assez bien ces
deux régions y compris certaines colonies cachées humaines qui s’y trouvent. Un PJ originaire de ce
franc-comté peut prendre comme contact PNJ soit I'herboriste de la cité, Anton Garbel, soit un
marchand de la GEMME, Nissor Ghendar.

19.5. Breogan (haut-comté de) « Le Comté du Sel »

Breogan se situe sur la route rouge entre I’Atemre et I'lstheon et était a I'origine un simple relais
(baronnie franche) qui a pris de I'importance lorsque le baron Uhar a décidé dés 1798 d’exploiter les
marais salants de la région et de développer le petit port pour en faire un relais maritime majeur
disposant de facilités pour les grands navires et de cales séches. Trente ans plus tard, la baronnie
devient autonome et accede finalement en 1894 au statut de franc-comté par reconnaissance de la
GEMME.

Breogan peut s’enorgueillir d’avoir en ses murs le plus gros armateur du sud-est de I'Elyria depuis
1998 et le départ de I'lstheon de Kelphos Adaphari en raison d’un différend avec I'lmmortel sur les
taxes. Les Adalphari produisent les meilleures galéres d’Elyria et leurs chantiers navals emploient
prés de 1 500 personnes.

Le titre comtal appartient a la famille du propriétaire des marais salants depuis I'extinction de la
famille du baron Uhar en 2017. Le territoire est un franc-comté mais les comtes signent depuis 1894
« haut-comte » pour se démarquer d’autres comtes-francs qu’ils estiment moins honorables qu’eux.
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Cet orgueil est toléré par la Cour des Comtés Francs et I'lstheon, soucieux de garder de bonnes
relations avec le comté, utilise officieusement cette appelation.

Le blason est d’argent a la bande, au navire et a la tour de sable.
Le druidisme est interdit.
La langue est I'isthean mais I'atemri est largement compris ainsi que le mercant

Le systéme monétaire utilisé est I'obole.

Bénéfice roleplay : les habitants de Breogan s’y connaissent en récolte du sel ou en construction de
navires car la plupart travaillent, ou ont des membres de leur famille qui travaillent, soit dans les
marais salants soit dans le chantier naval. Un PJ peut prendre comme contact PNJ soit Avran Kebys,
un marchand de la GEMMIE, soit Gylos Fureos, un capitaine de navire d’Istheon.

19.6. Calimaé (Domaine de) « L’Abbaye des Bardes »

A l'origine, Calimaé était simplement un monastére créé par le Pere Shaydal, fondateur de I'Ordre
des Bardes Mystiques (Daelon). Un petit bourg apparut cependant trés vite autour en raison du
nombre de bardes qui venaient se ressourcer ou étudier auprés des moines et qu’il fallait loger et
nourrir. Quelques décennies plus tard, la péche commencait a se développer et attira de nouveaux
habitants. Des chantiers navals s’ouvrirent et firent de Calimaé un relais intéressant pour les navires
de la GEMME et de I'lstheon ; en 1684, la guilde déclara le bourg comme comptoir commercial. Le
bourg devint alors cité, s’entoura d’une muraille solide et se dota d’une structure politique civile avec
un maire et un conseil communal méme si le titre comtal restait traditionnellement aux mains de
I'abbé du monastére. En 1749, I’Académie des Bardes d’Elyria fut fondée et devint tres vite la
meilleure école de chant et de musique de tout le continent. On peut actuellement s’y former aux
différents styles musicaux des royaumes et duchés et étudier dans la grande bibliotheque (10 000
documents) les légendes et poemes de tous les peuples civilisés.

Le comte est donc toujours I'abbé du monastére, élu pour vingt ans par les moines. Il se fait
cependant assister par un vicomte élu par les chefs de famille de la colonie pour dix ans.

Le blason est d’or a la bande et a la harpe de sable.
Le druidisme est toléré.
La langue est le mercant.

Le systeme monétaire utilisé est le talent.

Bénéfice roleplay : un barde reconnu est un barde qui a étudié dans sa jeunesse quelques années a
Calimaé. Un PJ originaire de Calimaé aura une bonne connaissance des différents styles musicaux et
sera méme capable de chanter quelques balades en différentes langues. Un PJ originaire de Calimaé
peut choisir comme contact soit Lacys Donn, le Maitre des Novices de I"’Académie des Bardes, soit
Erulan Kinch, le capitaine-adjoint du port de Calimaé.

19.7. Erengerodan (franc-comté de) « Le péril des dragons »

Colonie fondée par le chevalier Maylcar, de la Maison de Menathon (Atemre). Il bénéficie du soutien
inconditionnel de sa famille qui est par ailleurs actionnaire de la GEMME. La cité est donc fortement
défendue puisque 100 mercenaires du Protectorat Axiomatique d’Amal sont casernés en
permanence dans la colonie, ce qui constitue une force a peine suffisante pour soutenir les assauts
réguliers des trolls d’Erengere mais aussi d’un nid de dragons verts situé a moins de soixante
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kilometres de la colonie. Ces attaques fréquentes rendent la cité peu attirante pour d’éventuels
colons, ce qui explique son petit nombre d’habitants. La GEMME et le Val d’Or hésitent a investir
dans cette colonie en raison de l'incertitude quant a sa survie a moyen terme. Pour convaincre la
guilde et la banque, Maylcar a demandé une aide supplémentaire au Protectorat mais les moyens
financiers de la colonie semblent insuffisants pour couvrir les frais.

Malgré cette absence de reconnaissance de la GEMME et de la Banque Dolon, Erengerodan est
considérée par la Cour des Comtés-Francs comme un franc-comté en raison du soutien de I'lmmortel
d’Atemre et de celui de l'lstheon. Le blason de la colonie est celui de la famille Menathon: de
gueules a la bande d’or aux trois deniers de gueules.

Le druidisme est interdit.
La langue est I'atemri.

Le systeme monétaire utilisé est le « sol », qui se décline en monnaie de bronze et de cuivre. La
valeur d’un sol de bronze est d’environ 0,65 TA et le sol de cuivre vaut en théorie un dixiéme du sol
de bronze. Ce systéme n’est pas reconnu par le Val d’Or et chaque piéce en provenance de ces pays
sera donc pesée.

Bénéfice roleplay : un habitant d’Erengerodan connait les trolls ainsi que les dragons verts. Un PJ peut
choisir comme contact PNJ soit Iron Taldrac, un chasseur de dragons, soit Mentep Hori, un capitaine
de navire d’Atemre.

19.8. Farlas (domaine de) « Le bois d’argent »

Petite colonie elfique fondée par un chasseur et sa famille avec le soutien de I'lmmortel Faeyr. La
colonie vit de I'exploitation forestiere et particulierement de la récolte de plantes rares, dont la
fameuse yrelie argentée, une plante qui entre dans la composition de philtres puissants. Un marché
pour ces plantes se tient annuellement et attire de nombreux marchands et herboristes.

La cité possede une double palissade en bois pour se protéger contre les attaques des gobelins ou
des géants d’Almarcad et trois hautes tours de bois permettent aux archers elfes de décocher leurs
fléches a plus de deux cents metres sur les éventuels assaillants. Une petite communauté de lunaires
y réside au milieu des elfes sylvains.

Farlas est toujours dirigée par son fondateur, Dunro.

Le druidisme est accepté. Iy a un bosquet druidique dont le druide est Sarnas.
Le blason est de sinople a la bande et aux deux pommes de pin d’argent.

La langue est I'elfe.

Le systéme monétaire utilisé est le florin.

Bénéfice roleplay : les habitants sont de bons connaisseurs des plantes médicinales. Un PJ originaire
de Farlas aura comme contact PNJ soit Gylias Nuathin, un herboriste renommeé, soit Erlya Saethan, la
Vénérable de Farlas.
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19.9. Ghedal-Kir (franc-comté de) « La cité des Djinns »

Colonie fondée par des contrebandiers originaires de I’Azakiir qui a rapidement attiré de nombreux
parias et marginaux de tous les pays. Cette cité est un centre de jeux et de paris mais vit également
grace au commerce du « pfei », une drogue engendrant une forte dépendance et bien évidemment
interdite partout ailleurs qu’a Ghedal-Kir ou il est possible d’en consommer dans des tavernes
spécialement prévues a cet effet. La colonie n’est pas reconnue ni par la GEMME, ni par le Val d’Or,
ni par le Primat, ni par le Vénérable. Elle a été reconnue suite au soutien officieux de I'lmmortel
d’Azakdr.

Son surnom de « cité des djinns » vient de ce que cette cité se situe aux portes du Grand Désert de
Tankara et qu’une légende raconte que le premier groupe de contrebandiers a été complétement
exterminé par des djinns en une seule nuit. Cette légende est a la base de la construction d’un petit
mausolée au centre de la cité, mausolée au pied duquel le vizir dépose chaque matin des fleurs pour
apaiser les djinns du désert. Une autre explication pour son surnom vient du fait que le pfei donne
des visions a ses utilisateurs, visions parfois sombres et terrifiantes comme celles de créatures
fantomatiques.

Le titre comtal est partagé entre les trois familles les plus riches de Ghedal-Kir.
Le blason est d’or a la bande et aux trois dés de sable.

Le druidisme est toléré.

La langue est le kefri.

Le systéme monétaire utilisé est le diram de bronze ou de cuivre, des devises non reconnues par le
Val d’Or.

Bénéfice roleplay : les habitants de Ghedal-Kir s’y connaissent en paris et en contrebande. Comme
contact PNJ, un PJ peut choisir soit Adbar Sing, un contrebandier, soit Luyat Ghyl, un producteur de

pfer.

19.10. Gurukshan (principauté de) « La cité des golems »

Colonie fondée sur ordre de I'lmmortelle Shakti et devenue indépendante vingt ans apres sa
création. Gurukshan vit de I'exploitation de deux mines de diamants qui font sa richessea tel point
que la GEMME et le Val d’Or y ont une ambassade, chose quasiment unique parmi les francs-comtés.
Gurukshan est considérée comme le franc-comté le plus riche et étale cette richesse dans ses rues
aux nombreux palais recouverts de marbre et de dorures ainsi qu’au fameux dome du Rajah, une
coupole de quatre metres de diametre recouverte de huit lignes de diamants totalisant 7 800 pierres.
Un quartier de la cité est réservé aux joailliers qui y confectionnent les bijoux parmis les plus beaux
de tout le continent (prix moyen : 300 écus d’or). Gurukshan est également célébre pour son jardin
princier dans lequel évolent librement six tigres et deux éléphants parmi de nombreux oiseaux
répartis entre les étangs (ibis, flamands roses) et la voliere.

Gurukshan attire les convoitises et bénéficie donc de la protection d’une garde d’élite, renforcée par
deux golems de diamants de plus de quatre metres de haut qui protégent le palais comtal dans
lequel se trouve le trésor de la cité. Par ailleurs, les sanctions contre les voleurs sont séveres et
impressionnantes : les voleurs de diamants sont jetés en patlre aux tigres tandis que ceux qui
s’attaquent aux joailliers sont piétinés par les éléphants.
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Le comte porte légalement le titre de Prince de Gurukshan et est le descendant du courtisan et
érudit qui fut envoyé fonder la colonie. Le titre princier est cependant personnel et ne s’applique pas
au territoire, ce dernier est donc toujours considéré comme un comté.

Le blason est d’or a la bande de gueules sur un tigre passant de méme.
Le druidisme est toléré.
La langue est le samuvi.

Le systéme monétaire utilisé est le dragon.

Bénéfice roleplay : les habitants de Gurukshan sont pour la plupart actifs soit dans les mines de
diamants pour les plus pauvres soit dans la joaillerie pour les plus riches. Ils peuvent donc évaluer la
valeur d’une pierre assez facilement. Un PJ aura comme contact PNJ soit Baba Kriva, un tailleur de
gemmes et joaillier, soit Nusmir Khan, I’adjoint du vizir.

19.11. Hjemdarvik (principauté de)

La plus ancienne et la plus peuplée des colonies en activité. C'est également la premiere colonie
humaine dans le nord-est de I'Elyria, avant méme les premiers campements humains du Myrhaem,
ce qui, ajouté au fait que son fondateur est un aasimar, explique pourquoi elle est considérée comme
la jumelle du nord-est de Sanctuaire. Elle vit principalement de I'exploitation de trois mines : une
mine de fer, presque épuisée, une mine d’or en pleine activité et surtout une mine de mithril, la plus
importante d’Elyria. Pour cette raison, Hjemdarvik est reconnue comme comptoir par la GEMME
(1728) et comme Territoire Partenaire par la Banque Dolon (1801). En 1598, le Primat a reconnu
Hjemdarvik comme « terre d’asile pour les Hommes », un titre que seules les capitales des royaumes
et de certains duchés ont regu. En 1683, le Conseil des Immortels, sur proposition de Kianro, a
reconnu au franc-comté le droit de porter le titre de principauté et a conféré a son comte le titre
personnel de prince. En 1730, le Grand-Prétre de Daelon a installé un patriarche, faisant de la
principauté une province ecclésiastique. En 1862, le Primat y a envoyé un Episcope Ordinaire comme
ambassadeur. Tous ces signes de reconnaissance conjugués a la création par Hjemdarvik d’une petite
colonie (Twaldyr) en Erengere et au développement d’une flotte marchande reconnue par la GEMME
donnent a penser que Hjemdarvik pourrait bientdt se voir revétir du titre de duché.

Cependant, une ombre vient de ternir ce tableau idyllique. Le Prince Hjalnir IV, 15 ans, qui avait
succédé en 2088 a son pere tué par un shad’dir, a semble-t-il été enlevé au début de I'année 2090.
Un régent, le baron Farno, a été nommé par le Conseil Général, mais il n’a pas la confiance de la
population en raison de rumeurs qui le disent complice ou commanditaire de I'enlevement. Le
Conseil a offert 2 000 écus d’or a toute personne qui parviendrait a retrouver le prince et a le
ramener vivant a Hiemdarvik.

Le blason est d’or a la couronne princiere d’argent. L’ancien blason (avant son élévation a la
principauté) était d’or a la bande et au lion rampant d’argent. La bande, obligatoire pour les francs-
comtés, ne fait plus partie du blason depuis 2082 et un édit (Edit 251) du Conseil des Immortels.

Le druidisme est interdit.
Les langues sont le céleste et le vardi.

Le systéme monétaire utilisé est la couronne de mithril, d’or ou d’argent (abréviation CM, CO, CA). Ce
systeme est reconnu par la GEMME et le Val d’'Or: 1CM =9D0O,1C0O=0,9D0,1CA=0,9DA. La
principauté utilise également beaucoup I'écu.
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Bénéfice roleplay : les habitants sont généralement fiers de leur principauté. lls ne la quittent que
pour faire du commerce ou partir en aventure. Un PJ peut étre parti a la recherche du prince. Il aura
comme contact soit, s’il est dans I'optique « marchand », Etrur Gonassi, le référendaire de la GEMME,
soit, s’il est dans I'optique « recherche du prince », Tjaal Kemp, le prévét de la cité.

19.12. Irdalos

Colonie récente fondée par une communauté druidique issue du Chegar. Irdalos compte une grosse
communauté de centaures et quelques dryades. La colonie est assez pauvre et relativement mal
protégée contre les incursions, heureusement rares, de goblours ou de kobolds. Irdalos est une
communauté paisible de pasteurs et de fermiers réunis autour d’un bosquet. Elle se trouve sur le
trajet de la route rouge et constitue donc un relais pour les marchands. La GEMME avait a I'origine
un relais propre a dix kilométres d’Irdalos, plus au sud, mais a finalement abandonné I'entretien de
ce relais constitué uniquement d’une grange et a déplacé I'une des bornes pour faire passer la route
par Irdalos, avec I'accord du Vénérable. C'est cette décision de la GEMME, couplée avec la présence
d’un Vénérable, qui a donné son statut de franc-comté a ce qui, sinon, serait resté un petit domaine
libre.

La particularité de ce comté est que son dirigeant est toujours une femme druide qui est la
Vénérable d’Irdalos.

Le blason est de sinople a la bande d’or et aux trois sapins de méme.
Le druidisme est la religion officielle.
La langue est le tenki.

Le systeme monétaire utilisé est le talent.

Bénéfice roleplay : un PJ originaire d’Irdalos aura comme contact la Vénérable-comtesse du bosquet
d’Irdalos ou Tulkar Ghaym, un marchand de la GEMME, et connaitra certainement la langue sylvaine
puisqu’il fréquente les centaures et les dryades dont il connait les mceurs.

19.13. Meng Shu

Grosse colonie de I'lshan batie au centre de quatre mines d’or et de fer. Le fondateur était un
gouverneur mandaté par I'lmmortel Ti Yin. La colonie est devenue indépendante en 1817 lorsque la
derniére mine d’or a fermé. Actuellement, elle vit du commerce du fer extrait de la derniere mine en
activité ainsi que des taxes sur la passe de Nerki (sur la route entre I'lstheon et I'lshan. Cependant,
une nouvelle culture s’est développée depuis la fin du XIXéme siecle : le safran. La cité en est
actuellement le plus gros producteur de tout le continent, ce qui justifie la présence d’'un
référendaire de la GEMME dans la colonie. Le safran étant une épice de grande valeur, elle attire les
voleurs et les contrebandiers...Pour protéger son commerce, le franc-comté punit de maniere
exemplaire ceux qui essaient de s’enrichir indiment : les voleurs sont écorchés vifs et laissés au
soleil, les contrebandiers sont écartelés.

Le titre comtal est héréditaire. Le comte actuel aimerait relancer |'activité miniere et a envoyé
plusieurs équipes de prospecteurs jusqu’a six jours de marche a la ronde. Ceux-ci ont trouvé un filon
de fer exploité par des nains noirs que le comte projette de chasser dans les prochaines années.
Ming IV espére aussi trouver une mine de mithril dont d’anciens textes de la Société de Cartographie
d’Istheon parlent ; cette mine aurait été abandonnée apres un raid de nains noirs vers 1 000 Vel.

Le blason est de sinople a la bande et au tigre rampant d’argent.
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Le druidisme est interdit depuis 2011 et la mort du fils du comte suite a une cérémonie druidique.
La langue est le kirin.

Le systéme monétaire utilisé est le « ying », qui se décline en piéces d’or (YO), pieces d’electrum (YE),
pieces d’argent (YA) et pieces de bronze (YB). Ce systéme est reconnu par le Val d’Or. Un YO vaut 3,3
EO,unYE=0,2Y0,unYA=0,2YE,unYB=0,2 YA.

Bénéfice roleplay : les habitants de Meng Shu ont tous une connaissance basique de la culture du
safran et de sa valeur. Les PJs peuvent avoir comme contact PNJ soit Yin Fu, un producteur de safran,
soit Tural Gabro, un marchand de la GEMME.

19.14. Monadi

Petite colonie de gnomes ziphus, I'ethnie minoritaire en Velan, qui exploite une mine de charbon et
une mine de cuivre. Monadi est connue pour sa biere, la brune de Monadi, qui rencontre beaucoup
de succes dans les meilleures auberges de I'Elyria. La biére est stockée dans les galeries désaffectées
de la mine de cuivre. Outre la biére, Monadi produit un excellent fromage de chevre nommé le
« pied de gnome »...sans doute en raison de son odeur ; ce fromage rencontre moins de succes que
la brune en dehors du franc-comté.

Le comte de Monadi est un gnome forgeron élu par ses pairs pour vingt ans. Bien qu’indépendant de
Velan, le franc-comté estime courtois de rendre un rapport d’exploitation annuel a I'lmmortel Xigim
qui, en retour, assure Monadi de sa bienveillante attention.

Le blason est de sable au chef d’azur et a la bande d’or.
Le druidisme est accepté.
La langue est le gnome.

Le systeme monétaire utilisé est le talent.

Bénéfice roleplay : aucun gnome de Monadi ne quitte le comté sans sa réserve de brune et de pied de
gnome. Un PJ originaire de ce franc-comté travaille soit dans la biére soit dans le fromage. Il peut
prendre comme contact PNJ soit Gnabi Fambo, le maitre brasseur de Monadi, soit Nimbi Ksimba, le
maitre fromager.

19.15. Muurna

Colonie fondée par un groupe d’aventuriers kortians a I'emplacement d’anciennes ruines dont
I'origine est inconnue. La colonie vit principalement de I'exploitation forestiere mais constitue
également un relais pour la GEMME. Elle tire son nom de la ville de Muuru (Karfash) : « muuru-na » :
« deuxiéme Muuru » en I’honneur de la cité d’origine des aventuriers. Muurna est entourée d’un
mur d’enceinte imposant construit avec les pierres des ruines antiques, a la grande consternation des
érudits de tout bord qui, depuis pres de six siecles, ont visité la colonie.

Les ruines ont été explorées de fond en comble et n’ont normalement plus aucun secret ou trésor a
révéler. Pourtant, des explorateurs viennent a Muurna chaque année pour tenter de découvrir des
passages inconnus ; il faut dire que la taille du site, qui s’étend sur plus de trois cents hectares en
surface et qui compte quatre kilometres de galeries explorées en sous-sol, laisse penser qu’il pourrait
encore exister des cavités inexplorées.

Muurna se profile comme une colonie de combat. C'est pour cette raison qu’elle compte deux chefs
d’expédition, I'un pour le nord (désert), I'un pour le sud (forét), qui commandent chacun environ
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trois cents guerriers capables de survivre aussi bien dans le désert que dans les foréts ou les
montagnes. Ces corps expéditionnaires ménent des raids contre les tribus trolls, gobelines, ou gnolls
et contribuent de la sorte a la sécurité de la route commerciale dans la région. La GEMME
récompense ce zele en versant chaque année une somme rondelette au comte.

Le titre comtal, acquis lors de la reconnaissance par le Karfash (1620) puis par la GEMME (1632) et
par les druides (1672), est attribué tous les cing ans au terme d’une élection parmi les hommes de
plus de trente ans capables d’écrire et d’utiliser une épée. Muurna compte un bosquet druidique.

Le blason est de sable a la bande de gueules.
Le druidisme est accepté.
La langue est le kortian.

Le systeme monétaire utilisé est le talent.

Bénéfice roleplay : les habitants de Muurna connaissent bien les trolls et les gnolls et sont donc
capables de les affronter sans peur. Un PJ peut choisir comme contact PNJ soit Krohm Shalag, le chef
d’expédition du nord, soit Mukal Digdir, le chef d’expédition du sud.

19.16. Navarik « cité des perles »

Colonie naine et comptoir de la GEMME...et I'un des seuls centres d’Elyria pour I'ostréiculture. Celle-
ci emploie la grosse majorité des habitants de Navarik. Les perles de Navarik sont célébres pour leur
beauté et sont fortement recherchées par les joailliers dont quelques représentants se sont installés
dans la cité.

Navarik posséde un petit port capable d’accueillir six galeres de grande taille ou une dizaine de
bateaux de moindre tonnage ; un phare de 56m de haut construit sur un récif a environ 300m de la
cote (a marée basse) guide les navires en approche.

Le titre comtal appartient a I'Ilmmortel de Fagaryn qui nomme cependant un vicomte pour
administrer cette colonie indépendante depuis 1856. Thragor conserve cependant le titre comtal car
il considére que la colonie n’est que temporairement indépendante...

Le blason est d’azur a la bande et au flambeau d’argent.
Le druidisme est toléré.
La langue est le nain.

Le systéme monétaire utilisé est I'obole.

Bénéfice roleplay : un PJ en provenance de Navarik connait tout sur l'ostreiculture. Il peut avoir
comme contact PNJ Narin Abkar, le joaillier référent pour les perles, ou Sadna Ligre, une marchande
de la GEMME.

19.17. Osthana « La Tour Ecarlate »

Colonie fondée par un groupe de mages désirant mener des expériences dangereuses en
transmutation et en alchimie. Conquise par les trolls en 1843, elle a été reprise dix ans plus tard par
une expédition menée par le comte Lakmas (Istheon) dont les descendants gouvernent depuis la
colonie. Cette derniére est toujours un centre de recherches magiques important. La colonie exploite
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une mine d’argent. Elle doit par ailleurs son surnom de « tour écarlate » aux reflets du soleil
couchant sur le toit de marbre de la haute tour des mages d’Osthana.

Les mages ritualistes d’Osthana se sont constitués en un ordre dans lequel il est impossible d’entrer
si I'on n’habite pas la cité ; il faut de plus faire la preuve de ses connaissances en magie rituelle et en
alchimie. L'ordre compte une trentaine de membres.

Le comte actuel est un guerrier et un mage ritualiste mais n’a pas de descendance. La succession,
prochaine en raison de I'dge avancé du comte, provoque quelques frictions entre d’une part les
mages, qui veulent que I'un des leurs reprenne le titre, et d’autre part les nobles (chevaliers) de la
cité qui estiment que le principe héréditaire doit perdurer et que le titre doit revenir a 'une des
familles les plus importantes.

Le blason est de sable a la bande et a la tour de gueules.
Le druidisme est accepté.
Les langues sont |'isthean et le mercant.

Le systeme monétaire utilisé est I'obole.

Bénéfice roleplay : un PJ issu de cette colonie connaitra, pour en avoir vu plusieurs, les forces et les
faiblesses des trolls. Comme PNJ, il peut choisir entre Thewar Starli, un puissant mage ritualiste, et
Stegyn Danys, un marchand de céréales (GEMME) d’Istheon.

19.18. Phargonad

Colonie naine issue d’Ishan. Elle exploite deux mines de fer dont le minerai donne un fer bleuté de
trés bonne qualité ainsi qu’une carriére de marbre rose. Elle n’a rien de particulier si ce n’est qu’elle
compte une forte colonie (35% de la population) de gnomes qui travaille principalement dans la
carriere de marbre. La colonie est protégée par une forte muraille et dispose d’un fort armé de
catapultes et de balistes.

La colonie possede de belles forges et s’enorgueillit de fabriquer d’excellentes armures complétes de
toutes tailles.

Le titre comtal se transmet de pére en fils depuis le fondateur. Le comte actuel est un grand amateur
de vins fins, une passion que son pére lui a transmise et posséde une des plus belles caves d’Elyria :
on dit qu’il possede encore deux tonneaux d’Elethur 1964, une année exceptionnelle dont les
bouteilles se vendent jusqu’a cent écus d’or.

Le blason est de gueules a la bande et a la pioche d’or.
Le druidisme est accepté.
La langue est le nain.

Le systeme monétaire utilisé est 'aigle.

Bénéfice roleplay : un nain issu de cette colonie a évidemment des connaissances en minage et en
forge. Il peut prendre comme contact PNJ Tsin Gam, un noble humain d’Ishan qui réside souvent a
Phargonad pour affaires, ou Birak Stamna, un forgeron nain.
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19.19. Qensail

Forte colonie elfique indépendante de I'Erionath, peuplée majoritairement d’elfes sylvains qui
n’acceptent pas la Gnose Lunaire et la mainmise des elfes gris et lunaires sur I’Erionath. La colonie vit
cependant en bons termes avec le royaume elfique et possede des liens commerciaux et militaires
avec ce dernier. Cette colonie elfique a recueilli les habitants de la colonie d’Edulnath. Qensail se
trouvant en bordure des Terres Rejetées, les elfes de cette colonie sont habituées a affronter des
morts-vivants. D’autre part, Qensail est devenu un lieu (relais) intéressant pour les caravanes
marchandes en provenance de I'est et se dirigeant vers le nord. Qensail est depuis 1885 un bosquet
indépendant qui possede son propre Vénérable.

Le comte est un guerrier-mage, ancien membre de la garde royale.
Le blason est de sinople a la bande et au double anneau d’or.

Le druidisme est la religion officielle. Le Panthéon Intégré est interdit. Il s’agit du seul pays a interdire
totalement la pratique d’un culte autre que le druidisme !

La langue est I'elfe.

Le systéme monétaire utilisé est I'obole.

Bénéfice roleplay : les PJ originaires de Qensail connaissent les forces et faiblesses de deux types de
morts-vivants : zombies et squelettes. Ils ont noué des contacts soit avec Tulkar Gaym, un marchand
(GEMMIE) de I’est, soit avec Sharg Asurit, un demi-elfe chasseur de morts-vivants.

19.20. Ryalith « Combe des Traités »

Petite colonie fondée par des trappeurs rejoints par des druides et des bardes. Ryalith se situe dans
une petite vallée, d’'ou son nom complet de « combe de Ryalith ». Elle possede des sources thermales
réputées qui en ont fait un centre de villégiature recherché pour les riches... En 2029, le Théatre Gris
s’y est produit pour la premiére fois, dans un amphithéatre spécialement construit pour I'occasion ;
depuis, les elfes y reviennent tous les cing ans. Ryalith posséde également un bosquet druidique et
un temple de Shalith.

Au fil des décennies, la colonie est devenue un centre de négociations et de pourparlers informels en
raison du nombre de personnalités importantes et de fonctionnaires de guilde de haut niveau qui s’y
rendent pour s’y détendre ou s’y faire soigner. Le comte Ahmur | (1874-1911) a fait batir un
splendide palais en bois comportant une trentaine de petits salons donnant sur I’étang ou sur les
champs de fleurs ainsi qu’une cinquantaine de chambres individuelles. Il a également compris
I'importance d’offrir un service de qualité et a engagé les meilleurs cuisiniers elfes, nains, et humains
de I'époque, pratique que les comtes suivants ont conservée. Le comte Seldas Il (1896-1949) a lui
compris I'importance des protections magiques pour préserver I'intimité des négociateurs.

Ryalith possede une force armée d’élite pour protéger la cité et ses visiteurs importants. Cette armée
est renforcée lors des grands évenements (représentation du Théatre Gris, présences royales ou
ducales) par une compagnie du Protectorat.

Le comte était originellement choisi parmi les familles fondatrices mais depuis 2029 et la venue du
Théatre Gris, le comte est le descendant du marchand qui a fait construire I'amphithéatre.

Le blason est de sinople a la bande et aux trois pommes de pin d’or.

Le druidisme est accepté.
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La langue est le mercant.

Le systéme monétaire utilisé est I'écu.

Bénéfice roleplay : le PJ origine de Ryalith connait de vue au moins deux ou trois Princes et a noué des
contacts avec soit Faélé Thanadil, une musicienne du Thédtre Gris, soit Dagba Kadl, un Maitre
Changeur de la GEMME.

19.21. Saranor « Cité de la Liqueur des Rois »

Colonie fondée par un noble de Novaria. On y fabrique la célébre Liqueur de Saranor, source
principale de revenus pour cette cité depuis 1802. Saranor réfléchit depuis plusieurs années a
rejoindre le Gyrdham mais ses habitants sont pour le moment réticents car ils craignent de perdre
une grosse partie des revenus de la liqueur. La menace d’invasions de hordes monstrueuses
paraissant assez faible, il n’y a aucune raison pour que le statut de la colonie soit prochainement
revu.

La cité est protégée par une muraille assez rudimentaire mais s’est entourée de douves profondes.
Les champs et vergers nécessaires a la production de la liqueur sont également protégés par une
palissade en bois.

Le secret de la recette est jalousement conservé par trois herboristes de Saranor. On dit que plus de
vingt plantes entre dans la composition de la liqueur.

Le titre comtal est transmis de pere en fils depuis le fondateur. La colonie a été reconnue par le
Vénérable et par le Primat.

Le blason est d’orange a la bande et a I'lathanor d’or.
Le druidisme est accepté.
La langue est 'amérien.

Le systeme monétaire utilisé est I'obole.

Bénéfice roleplay : un PJ peut avoir comme contact PNJ soit Sadna Ligre, une marchande de la
GEMMIE, soit Vassar d’Ancor, un noble du Gyrdham. Il connait parfaitement le mercant et une autre
langue au choix du PJ.

19.22. Terre Promise

Colonie fondée a l'origine par des disciples de Laeta Minoréa, une oracle qui, en 1976, avait
prophétisé d’avénement d’'une Immortelle druide qui prendrait I'ascendant sur les autres Immortels
et causerait la fin du Panthéon Intégré. Arrétée et brllée vive en Novaria en 1981, elle avait
cependant eu le temps de rédiger un « Livre des Secrets » dont ses disciples gardent jalousement la
seule copie écrite en lettres d’or sur de la peau de mouflon. Sa communauté a fui les persécutions et
s’est réfugiée dans une petite vallée ou elle a été rejointe par une communauté druidique. La colonie
n’est reconnue ni par la GEMME ni par la Banque Dolon mais le Vénérable considere qu’elle est une
communauté druidique valable et y a autorisé la création d’'un bosquet avec constitution d’un
Vénérable, ce qui signifie que Terre Promise est, pour les druides, un pays a part entiere. La Cour des
Comtés Francs a officialisé le titre du bout des lévres.

Dans cette colonie, la divination est un loisir prisé et la colonie accueille avec plaisir tous ceux qui ont
des dons dans le domaine.
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Le comte, qui porte le titre de « Prince Devin », est un descendant de Laeta Minoréa ; en 2090, il
s’agit d’'une arriere-arriere-arriere-petit-fille de I'oracle, Hendis Il, qui possede quelques dons de
voyance mais est surtout connue pour ses talents au tir a I'arc.

Le blason est de sable a la bande et a I'ceil d’or.
Le druidisme est accepté.
La langue est I'amérien.

Le systtme monétaire utilisé est le sou de fer ou d’étain. Ce systéme n’est pas reconnu par le Val
d’Or. Un sou de fer (SF) vaut environ 0,7 TC, un sou d’étain en vaut environ le quart.

Bénéfice roleplay : le PJ originaire de Terre Promise connait la vie dans les déserts et connait une
méthode de divination...Attention cependant, la divination est interdite dans les Royaumes et les
Duchés... Le PJ peut avoir comme contact PNJ soit Birko Miir, un marchand itinérant (non membre de
la GEMMIE), soit Raid Mundano, un oracle itinérant un peu fou.

19.23. Uruldan

Colonie kortiane batie a I'origine autour d’une citadelle destinée a stopper I'avancée des kobolds
vers les terres civilisées. La citadelle a été batie avec des fonds prétés au Karfash par la Banque
Dolon. En 2039, la colonie se déclare indépendante en remboursant d’une traite le prét apres la
découverte d’'une mine de diamants. Cette indépendance est cependant rapidement contestée par le
Karfash qui en appelle au Conseil des Immortels. Celui-ci tranche en faveur de la colonie mais en
imposant a cette derniére le paiement d’un imp6t annuel de 3 000 EO pendant soixante ans.

Le comte est le descendant du fondateur.

Le blason est de gueules aux deux épées et a la bande d’argent.
Le druidisme est accepté.

La langue est le kortian.

Le systeme monétaire utilisé est I’aigle.

Bénéfice roleplay : le PJ originaire d’Uruldan connait parfaitement les kobolds et est capable de parler
leur langue de maniére rudimentaire. Comme contact PNJ, il peut choisir soit Dagba Kail, un maitre
changeur de Val d’Or, soit Rinko Shaar, un mage de combat.

19.24. Wolonko « Port des Notharim »

Colonie miniére (platine) fondée par Val d’Or et devenue indépendante en 2074. Wolonko est un
relais de la GEMME ainsi qu’un centre marchand moyen. La cité n’était connue jusqu’a 2073 que
pour ses élevages de chevaux mais en 2073, un navire étrange accosta avec a son bord des créatures
qui se faisaient appeler « Notharim » (singulier : « nothyr »). Leur arrivée arriva rapidement aux
oreilles des Immortels qui dépéchérent un Examinateur sur place pour les rencontrer. Les discussions
ne durerent pas longtemps mais eurent pour effet la reconnaissance immédiate de I'indépendance
de Wolonko. Les Notharim béatirent un palais le long du fleuve et laissérent les humains de la colonie
tranquilles. Ces créatures n’étaient intéressées que par le mithril, qu’ils achetaient en grandes
quantités. En échange, elles payaient en gemmes (rubis, émeraudes,...) ou en argent. Les Notharim
n’acceptaient pas de visiteurs et étaient capables de se défendre contre toute agression. En 2086, ils
quittérent les lieux a bord de leur navires, laissant leur palais aux mains des humains...Depuis, plus
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personne ne les a apergus...Par crainte, le palais est resté inoccupé deux ans avant que Mors Wen ne
décide de I'occuper.

Le comte est le frére du Superviseur Général aux Comptes de la GEMME.
Le blason est d’azur a la bande et aux six deniers d’argent.

Le druidisme est toléré.

La langue est le mercant.

Le systéme monétaire utilisé est I'écu.

Bénéfice roleplay : le PJ originaire de Wolonko est un connaisseur des chevaux. Il connait aussi
I’histoire des Notharim mais n’en a jamais vu. Il peut choisir comme contact PNJ soit Nissor Ghendar,
un marchand de la GEMMIE, soit Ikash Rild, le premier secrétaire de Mors Wen.

%
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20. Autres pays connus : pays humains et contrées monstrueuses

Note roleplay : ces pays NE peuvent PAS étre choisis comme zone de départ pour les PJs.

20.1. Le Palais de Wen

Le Palais de Wen est peuplé majoritairement d’étres maudits appelés dhampirs, rejetons d’unions
amorales entre des humains et des vampires, ou génies, batards d’humains et d’esprits élémentaux.
On dit qu’il est I'endroit le mieux protégé au monde et que ses défenses magiques sont capables
d’interdire a toute personne non-autorisée I’'acces au domaine.

La famille Wen est une famille d'immortels entrée dans la |légende de Draghil. lls ont transféré voici
des siecles leurs ames dans des poupées magnifiques que leurs serviteurs soignent et protégent. On
dit qu’ils changent de poupée tous les cent ans sauf Lassandra Wen, la matriarche, qui conserverait
son réceptacle depuis son transfert nécromantique.

On connaft un Wen (Ingo) a Andaroth, une autre (Arania) dans la Novaria, un autre en Ishan (Raiku),
une troisieme au Praxar (Yur), une autre encore au Myrhaem (Orania) et un dernier (Mors) a
Wolonko et on pense que trois ou quatre membres de la famille résident au Palais de Wen. Des
rumeurs laissent entendre que d’autres membres seraient cachés dans les contrées monstrueuses.

Contrairement a I'idée fréquemment recue, le Palais de Wen est un lieu agréable et harmonieux ou il
est possible d’étre accueilli correctement si I'on s’y rend avec les bonnes intentions.

Le systéme monétaire utilisé est I'écu et le mark asmyrien.

La langue est le wenien.

20.2. L’entente du nord

L'Entente du Nord est une confédération de six (certaines sources disent sept) colonies
indépendantes qui ont décidé de ne pas rejoindre la Cour des Francs-Comtés et qui ne sont donc pas
reconnues comme tels. Cela ne veut pas dire gu’elles n’ont aucune relation avec les autres colonies,
les duchés ou les comtés. Elles n’ont cependant aucun lien avec le Val d’Or ou la GEMME et utilisent
un systéme monétaire non reconnu par la Banque Dolon appelé le mark asmyrien, du nom de la cité
principale de cette confédération. Le Panthéon Intégré y est généralement interdit ou a peine toléré,
au contraire du druidisme. Par ailleurs, des rumeurs circulent sur une maladie qui toucherait de
nombreux habitants de ces colonies, raison pour laquelle ces dernieres restent a I'écart de la
civilisation humaine d’Elyria.

La langue pratiquée est principalement le vardi mais le sylvain et le wenien y sont également
pratiquées.

Le blason varie d’une colonie a I'autre mais tous portent une fasce plutét que la traditionnelle (et
obligatoire) bande des francs-comtés.
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20.3. Les Terres Rejetées

Les Terres Rejetées sont situées a I'est du Praxar, au sud du Karfash et au nord de la forét de
Nadharos qui abrite le royaume elfe d’Erionath. Ce million de kilométres carrés de plaines désolées
doit son nom aux conséquences de la Premiere Guerre Immortelle qui mit aux prises voici 2600 ans
cing Immortels (Dalyr, Argava, Novaria, Erionath et Karfash) pour la conquéte d’un lieu de pouvoir
jusque-la aux mains des gobelins. Apres s’étre alliés pour repousser ces créatures, les cinqg Immortels
ne purent s’accorder sur le mode de contrdle du lieu de pouvoir et se firent donc la guerre pendant
cing décennies au terme desquelles un nouvel ennemi s’invita dans le débat : le nécromant Argul
Vaendra, archicomte des Provinces d’Okmanzar, porta la guerre au Dalyr et en Novaria avec ses 8
000 zombies et ses 10 000 squelettes. Il en fut chassé par une nouvelle alliance mais s’établit
durablement dans les plaines jusqu’ici occupées par les gobelins. Chassé trente ans plus tard par une
coalition menée par Sanctuaire, il mit plus d’un siécle, aprés sa transformation en liche, pour
reconquérir les lieux. Entretemps, la corruption qui avait souillé les plaines de I'ouest avait décidé les
Immortels a ne plus essayer de s’y établir, ces terres furent donc « rejetées » de I'accord de paix
entre les cing Immortels de la région.

Actuellement, la liche Vaendra régne toujours sur ces landes désertiques et ne manque aucune
occasion de tenter de conquérir I'un des royaumes humains frontaliers. Cependant, malgré son
armée forte de milliers de morts-vivants, elle n’y est jamais arrivée.

20.4. Le Bravaari/Karwav

Le Bravaari est une région plus qu’un pays en lui-méme puisqu’il n’a pas d’organisation politique
claire et certainement aucun gouvernement centralisé. Le nom « bravaari » est un mot gobelin a
I'origine « brawaa » qui signifie « lieu qui sent mauvais » en raison de la présence dans I'ouest d’'une
région de sources sulfureuses. La tribu qui y avait élu domicile est devenue au fil des siecles assez
connue des humains frontaliers qui ont fini par reprendre le nom gobelin pour désigner cette région
puis, par extension, toute la zone contrélée majoritairement par les gobelins. Strictement parlant, le
Bravaari se situe au nord du fleuve Yarvi tandis que les territoires au sud se nomment « Karwav », qui
signifie « cris d’alerte ».

On estime la population du Bravaari a plus de 40 000 000 d’habitants, la plupart vivant au nord du
fleuve Yarvi. La zone comprend plusieurs cités habitées par des centaines de milliers de gobelins. Sur
la rive droite du fleuve, il n’est pas rare de croiser des tribus de géants des collines.

Quelques milliers d’humains vivent en Bravaari. Certains sont esclaves des orcs ou des gobelins mais
d’autres s’y sont taillé un petit territoire, trop fragile et menacé cependant pour étre considéré
comme franc-comté, d’autant que la plupart restent inconnus ou préferent rester discret en raison
de la composition de leur population, rarement constituée de gentlemen ou d’honnétes gens...

20.5. Le Tankara

Le Tankara est un royaume mythique qui se trouverait au centre du Grand Désert d’Elyria dont la
superficie atteint les 2 000 000 km?. Il serait peuplé par des gnolls principalement mais une cité
humaine y aurait été fondée voici des millénaires. On raconte que beaucoup d’aventuriers ont tenté
de la localiser mais sans succes. Les rares caravanes qui, au mépris du danger posé par les gnolls,
traversent le désert, racontent parfois qu’elles ont croisé des patrouilles de cavaliers humains qui se
sont enfuis a leur approche, refusant tout contact.

A_ )
Livre du monde v1.1p ‘,92 :



{_es chroniques d¢ Draghil

20.6. L’'Ogambo

Autre royaume humain mythique qui se trouverait caché au plus profond de la jungle d’Aku-Aku, une
zone forestiere d’environ 1 000 000 km? au centre de I’Elyria. Ses habitants seraient des hommes de
haute stature a la peau noire. Plusieurs individus de cette race vivent en Ishan ou en Atemre mais
leur origine se perd dans la nuit des temps et il n'est pas possible de savoir si leurs ancétres
proviennent du royaume d’Ogambo. La jungle qui I'entoure est réputée extrémement sauvage et
dangereuse et des rapports d’aventuriers intrépides font mention de |ézards ayant deux ou trois fois
la taille d’'un homme et de singes noirs mangeurs d’hommes. Les légendes racontent que les cités de
I’'Ogambo sont recouvertes de diamants et que leurs habitants sont parés d’or et de pierres
précieuses...

20.7. L’Ashtugar

Au plus profond de la Forét des Neuf Titans, au nord-ouest, s’élévent selon les légendes les tours
noirs du royaume des Géants de Fer. Aucun humain n’ose s’y aventurer, la simple traversée de la
forét étant réputée mortelle dés les premiers pas; y vivraient en effet des hordes de loups
démoniaques, des trolls sanguinaires et des abominations créées de toutes piéces par les druides
noirs d’Ashtugar.

20.8. Le Vargash/Kraomdar

C'est le nom donné a la zone centrale de I'Elyria dans laquelle sévissent les orcs (aussi appelés
« kragus »). Ce n’est pas a proprement parler un pays puisqu’il n’y a aucune organisation politique.
Cette zone est aussi appelée, a I'ouest, le Kraomdar, du nom d’un chef orc du douzieme siecle.

20.9. Le Nushkai

Zone, située dans le sud-ouest, peuplée majoritairement de kobolds. Le nom vient du vieil elfique «
nushkai », qui signifie «aboiements », et fait référence aux jappements des kobolds. Ce territoire a
été fortement réduit par le développement des royaumes et territoires humains dans le sud-ouest.

20.10. L’Erengere

Zone située dans le nord-est de I'Elyria, sorte de gigantesque presqu’ile attachée au continent par
une chaine de montagnes. Totalement inexplorée, elle est réputée abriter des démons et des trolls
en grand nombre. Les rares colonies qui s’y sont installées ne parviennent généralement a se
maintenir que quelques années.
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VI.Les religions& philosophies

1. Présentation rapide

Il existe en Elyria de nombreuses religions et philosophies, chacune plus ou moins organisée et
reconnue par des Rois Immortels et des Ducs. Le courant le plus important est celui du Panthéon
Intégré, qui doit son nom au fait qu’il regroupe les divinités majeures priées par tous les peuples des
royaumes. A co6té de ce panthéon, on retrouve principalement le druidisme et le chamanisme.
Malgré de fortes pressions, les druides n’ont jamais voulu intégrer le Panthéon d’Elyria, ce qui a
causé plusieurs guerres entre Immortels; les druides se voient comme une force morale
indépendante, naturelle et libre et refusent donc toute assimilation avec des prétres vénérant des
dieux que les druides considérent comme inférieurs a la Nature.

En dehors de ces deux courants principaux, il existe de petits cultes limités relatifs a des divinités
mineures, soit régionales soit mauvaises. Enfin, quelques pays ont développé ou conservé au cours
des millénaires une philosophie ou une religion propre, tel la Gnose des elfes lunaires, ou I’Ak-Rail
des kortians.

2. Le panthéon intégré

Le Panthéon Intégré d’Elyria compte vingt divinités reconnues comme majeures par tous les peuples
du continent, gu’ils soient elfes, nains, humains, kortians ou gnomes. Ces dieux et déesses sont
officiellement reconnus et vénérés par les Rois Immortels et les Ducs et ceux-ci autorisent les vingt
clergés a circuler librement, précher, élever des temples ou des monasteres et recruter sur leurs
territoires.

Certaines des divinités du panthéon sont généralement percues comme mauvaises : Shrosun, Araglia
ou Sordwac’h. Il faut cependant bien se rappeler que ces divinités ne sont pas considérées comme
principalement maléfiques et qu’elles font partie intégrante du panthéon au méme titre que les
divinités percues comme bénéfiques. Les prétres de ces divinités négatives sont donc tout a fait
acceptés par les prétres des autres divinités, ils peuvent se promener librement, précher en rue, batir
des temples dans les cités, créer des ordres militaires ou religieux...Evidemment, la perception d’un
villageois sera souvent différente de celle des gens instruits...dans un bourg ou un village éloigné, le
paysan sera souvent troublé par I'arrivée d’'un prétre de Shrosun ou d’une prétresse d’Araglia, il
évitera de croiser leur chemin et de leur adresser la parole...

2.1. Organisation du panthéon intégré

Depuis la Proclamation CCCXXXIV de 435 Vel, tous les clergés du Panthéon Unifié de Draghil sont
organisés de la méme maniére. Au sommet se trouve le « Grand-Prétre ». Il est assisté par un
« Grand Collége » constitué de six a dix « Clercs-Ministres » choisis parmi les « Anciens ». Chaque
culte est divisé en « Provinces » dans lesquelles se trouve chaque fois un « Haut-Temple ». A la téte
d’un Haut-Temple se trouve un « Patriarche ». Chaque Patriarche est entouré d’'un « Chapitre »
constitué de huit a douze prétres, appelés « Clercs-Référendaires ». Une province est divisée en
« Temples » dans lesquels se trouve un et un seul temple; il peut y avoir cependant plusieurs
chapelles dans un Temple. Les Anciens sont des prétres qui ont été Patriarches mais certains Anciens
n’ont été Patriarche « in partibus », c’est-a-dire qu’ils ont été placés a la téte de provinces fictives.

Le Grand-Prétre peut compter sur une administration appelée « Cénacle » qui se compose d’une
centaine de clercs répartis en différents services appelés «préfectures », chaque service est dirigé par
un Clerc-Préfet.
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Le Grand-Prétre possede dans chaque province un représentant appelé « Superviseurs ». Ces
derniers n'ont aucune autorité sur le Patriarche mais rédigent un rapport mensuel qu’ils envoient au
Clerc-Préfet Superviseur.

Chaque culte dispose de son systéme judiciaire chargé de traiter des infractions aux reglements du
culte commises par les prétres ou les moines. Un litige qui oppose un prétre a un laic ou qui oppose
deux prétres de deux cultes différents est traité par le Tribunal Conciliaire et non par le tribunal du
culte. Généralement, le systéme judiciaire se compose d’'une Cour aupres du Grand-Prétre et d’un
Tribunal auprés de chaque Patriarche.

Chaque culte posséde au moins un ordre militaire dont les membres se consacrent a la protection
des sanctuaires majeurs de ce culte et un ou plusieurs ordres religieux dont les membres, des prétres
ou des moines, vivent en communauté et approfondissent I'un des aspects du dieu.

Les fideéles d’un culte peuvent se consacrer de maniére définitive au dieu en pratiquant intensément
par des prieres, des pelerinages, des retraites et de nombreuses heures d’étude. lls deviennent alors
« illuminés » par leur dieu et sont appelés « adeptes ».

Au-dessus des vingt cultes se trouve le Grand Concile Général avec, a sa téte, le Primat, I'un des
Grands-Prétres élu par ses pairs. Depuis le Concile de Sanctuaire Il, le Primat dispose de pouvoirs
assez étendus qui vont jusqu’a l'autoriser a démettre un Grand-Prétre ou a proposer I'exclusion d’un
culte du panthéon, ce qui aurait pour conséquence immédiate de priver ce culte du droit de lever des
impOts et de se constituer une garde...

2.2. Le chemin de I’ame d’un défunt

Selon la légende lorsque la mort survient, Araglia, déesse de la mort, vient chercher I'ame du défunt
et la conduit devant le Tribunal des Ames. Celui-ci est présidé par la déesse Mindara, I'Inflexible, qui
a pour fonction de juger si I'ame est suffisamment digne de rejoindre la demeure de son dieu.

Dans ce tribunal, les dieux témoignent de la ferveur du défunt. Daelon joue parfois le role d'avocat
pour défendre la ferveur de I'ame devant son propre dieu. Une fois les témoignages entendus,
Mindara rend son jugement. Si celui-ci est positif, I'ame ira rejoindre la demeure de son dieu. S'il est
négatif, I'ame ira errer pour I'éternité dans les Limbes.

Selon le verdict, Urméion dirige I'ame a son ultime demeure. |l est dit qu'une ame sans "couleurs"-
sans dieu- qui a vécu une vie de héro peut néanmoins attirer 'attention de Daelon afin que celui-ci
témoigne en sa faveur. Cependant, comme |'ame n'a pas de dieu, elle ne peut pas étre menée dans
une des demeures divines. Dés lors, si Mindara rend un jugement positif sur cette ame, Urméion la
conduira dans une demeure particuliére.

Enfin, la légende raconte que les Limbes sont l'ultime punition de I'ame car elles ne sont qu'une

simple réserve pour la déesse Araglia, qui peut les faire revenir dans le monde des vivants, sous une
autre forme...
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2.3. Le culte d’ADWAYR (prononcez « adwahir »)

Attributions :
Symbole :
Symbole simplifié :
Arme privilégiée :
Couleurs :
Domaines :
Alignement:
Autres noms :
Surnom :

Grand Temple:
Nom des adeptes :
Ordre militaire :
Ordres religieux :

Dieu des rois, des paladins et des chevaliers bons
Jeune homme couronné ou dragon tricéphale
Simplifié (glyphe) : trident doré (W jaune)
Lance

Rouge et or

Bien, Loi, Feu, Guerre

Loyal bon

Aramut, Ak-Ralr

Prince-Dragon, Chevalier

Sanctuaire

Chevaliers d'Adwayr

Garde Draconique (300 membres)

Peres de I’Aube Victorieuse, Dames de la Paix

Légende dorée et histoire du culte :

Adwayr était un dragon d’or qui apparut sur Draghil vers -2150 Vel et devint

rapidement le conseiller de plusieurs Immortels. Devant le péril posé par les dragons

Zarganavax et Tirumbaras qui se révélerent aux humains des -1930 Vel, il paya de sa

personne en envoyant ses propres rejetons les combattre tandis qu’il s'impliquait

dans la création d’ordre de chevalerie a méme de résister aux attaques des servants
de Zarganavax. Apres la victoire en — 1681, il continua son réle de conseiller et de patron des
paladins draconiques. Il fédéra les (rares) dragons bons de Draghil en un seul conseil, prit le parti de
Sanctuaire lors des guerres immortelles et enfin s’occupa de rédiger le Traité de Veldamo en -1 Vel.
Adwayr cessa ses activités de conseiller vers +200 Vel et se retira sous le Mont Urashan ou il termina
sa vie a la téte d’un trésor que les légendes estiment a plus de 400 000 000 DOR. Daelon décida de
I"accueillir parmi les dieux avec I'accord de tous les autres dieux.

Philosophie du culte

Le culte d’Adwayr est le culte favori des chevaliers et des soldats. Il met I'accent sur le courage, le
respect de la parole donnée et le sacrifice volontaire de I'individu pour un bien plus grand. Les
prétres mettent ces valeurs en avant dans leurs sermons et leurs préches et les mysteres d’Adwayr
ont pour but de révéler (ou de réveiller) ces valeurs en chacun. Pour Adwayr, I'Etat est un acteur
fondamental de l'organisation politique, il doit étre structuré, normé et stable; les soldats et
chevaliers jurent de le protéger et de répondre aux appels lancés par le(s) dirigeant(s).
L’enrichissement personnel n’est pas interdit mais il ne peut qu’étre la conséquence ou la
récompense d’une vie menée au service du Bien Public.

Textes sacreés :

e Légendes d’Adwayr : 3000 vers écrits par plusieurs bardes entre -1800 et -1600

e Epopée de Manurion : 4000 vers relatant I'histoire du Roi-Dragon Manurion (légendaire), écrits
vers +900

e Dits du Prince-Dragon : 200 strophes écrits vers +800.

e Testament d’Adwayr : gravé sur une pierre en Kunichrai. Autographe ? 100 mots.

e Grande Priere d’Adwayr : composée par le prétre-barde Serek en 426
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Objets Sacrés :

e Lance d’Adwayr : relique conservée dans la forteresse d’Adwayr a Angerive
e Trois écailles d’Adwayr : relique conservée dans la cathédrale de Sanctuaire
e Tombe d’Adwayr : Mont Urashan

Fétes sacrées d’Adwayr :

e 06/03 : Noces Royales d’Athnamar. Derniére apparition publique d’Adwayr en +103.
e 21/05 : Sept Immortels. Réunion de sept immortels par Adwayr en -48 Vel.

e 04/08 : Saint Adwayr.

e 17/08: Grande apparition. Date de la premiére apparition d’Adwayr sur Draghil.

Priéres a Adwayr

e « Salut Noble Adwayr ! Salut a toi, Roi des Chevaliers et Prince de Gloire. Viens vers nous, fortifie
notre courage et affermis notre foi, que nous persévérions chaque jour sur le Triple sentier :
Honneur, Courage et Dévouement. » : Grande invocation a Adwayr.

e «Viens, Adwayr, dans le chateau de mon ame. Rebatis les murailles vacillantes de ma volonté,
aiguise les lames émoussées de mes vertus et combats avec moi contre nos six ennemis
communs : déshonneur, mensonge, trahison, peur, violence et lacheté. »: Priere a Adwayr
répétée chaque jour par ses fideles.

Cérémonie quotidienne des prétres d’Adwayr: (exemple de cérémonie pratiquée dans les
temples)

Introduction chantée (2 minutes) sur la Grande Invocation.

«Ave Adwayr, Rex Equitorum, Princeps Virtutis » et génuflexion (1 genou) devant la statue.

Méditation silencieuse (1 minute)

«Je me dresserai devant mes ennemis intérieurs et ceux de I'extérieur trembleront » (Debout).

Offrande de feu, d’or et de fer dans un calice d’or (ou de bronze plaque or) : «Daigne, Dieu-

Chevalier, accepter en témoignage de ma dévotion a tes principes cette triple offrande d’or, de

feu et de fer.»

6. Chant de la priere a Adwayr (trois fois) (2 minutes)

7. Méditation silencieuse (1 minute)

8. Génuflexion devant la statue (2 genoux).

9. « Non nobis ! Non nobis ! Non nobis !»

10. Chant du Sépulcre : « » (3 minutes)

11. Debout : «Ante interiorumhostiumstabo et trement exteriorum»

12. Prosternation : «Salut O Adwayr, ami noble ! Alors que je m’élance au combat, veille sur mes
arrieres, que I'Ennemi ne me traque pas dans I'ombre. ».

13. Chant de sortie (2 minutes) : chant du propre qui varie tous les jours.
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2.4. Le Culte d’ARAGLIA

Attributions : Magie cérémonielle, magies sombres, magie bardique, magie
psionique, magie corporelle.

Symbole : Etoile a huit branches sur fond noir. Chaque branche symbolise un
type de magie.

Symbole simplifié : Etoile a huit branches.

Arme privilégiée : Baton

Couleurs : Rouge et noir

Domaines : Magie, Mort, Connaissance, Obscurité

Alignement: Neutre mauvais

Surnom : Reine Noire, Dame Voilée

Nom des adeptes : Erudits d'Araglia

Ordre militaire : Garde Silencieuse (200 membres)

Ordre religieux : Serviteurs du Secret

Légende dorée et histoire du culte :

Araglia est censée étre une demi-elfe lunaire née en Sha’arim (ancien pays a I'est), fille
d’un duc mage et d’une sorciere, tres tot attirée par les magies sombres. Elle aurait
vécu dans un palais mis a sa disposition par ses parents ou elle se serait livrée a des
expériences cruelles sur des humains qu’elle mettait a mort dans des conditions
atroces. Elle effectuait ses expériences avec |'aide de plusieurs sorciers humains dont
certains devenaient ses amants; elle supplicia le dernier d’entre eux durant une cérémonie.
Condamnée a mort par plusieurs Grands Prétres, elle se serait enfuie dans des cavernes souterraines
aupres des nains noirs ou elle aurait finalement été tuée apres avoir recommencé ses expériences
sur ceux-ci.

Araglia est la déesse des défunts. La légende raconte qu'elle serait capable de puiser les ames errants
dans les Limbes et de les ramener sous une autre forme...

Philosophie du culte

Le culte d’Araglia est un culte relativement discret qui n’attire que certains utilisateurs de la magie
profane en quéte de secrets oubliés. L'aspect théologique qui dérange le plus les fidéles des autres
dieux est I'acceptation du prix élevé du secret : les sacrifices humains perpétrés par Araglia dans la
légende symbolisent celui-ci et I'aspect sans concession du culte qui veut que la fin justifie les
moyens. Les prétres ne pratiquent pas officiellement de sacrifices humains mais certains fideles
persuadés que ce genre de pratiques leur ouvrira la voie a des savoirs redoutables n’hésitent pas, au
péril de leur vie puisque les sacrifices humains sont interdits dans la plupart des royaumes et
territoires, a y recourir.

En tant que déesse de la mort, Araglia a un aspect psychopompe que l'on retrouve dans la
Cérémonie du Voile Noir. Cet aspect n’est pas, contrairement a I'aspect premier de la déesse, vu
comme étant négatif ou maléfique.

Les prétres d’Araglia ne pratiquent pas la nécromancie active, c’est-a-dire qu’ils ne créent pas de
morts-vivants, acte qui est de toute facon interdit par les Lois d’Airain. Par contre, le Grand-Prétre
d’Araglia a le droit d’utiliser la nécromancie passive (interrogation des morts) et peut déléguer ce
droit a ses prétres. Dans de rares cas, et uniquement au Praxar, les prétres d’Araglia utilisent, tout
comme les mages nécromants de I’Académie Immortelle, la nécromancie active défensive pour lutter
contre les hordes de Vaendra.
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Textes sacreés :

e Lamentations d'Araglia: 4000 vers relatant I'histoire d’Araglia et ses nombreuses souffrances
endurées pendant sa quéte pour la connaissance.

e Priere des Gargouillements : quelques invocations composées par Araglia au chevet des gens
gu’elle torturait. Ces invocations ayant une valeur magique, elles sont interdites aux non-prétres
et leur connaissance est tenue secrete.

e Dits des Nains d’Yrchem : 30 pages relatant la fin de la vie d'Araglia parmi les nains noirs.

Objets sacrés :

e Globe d’Araglia : globe de vision utilisée par Araglia pour espionner ses rivaux et ses futures
proies.

e Voile de mort d’Araglia : voile porté par Araglia lorsqu’elle tua son amant et dernier professeur.

e Couteau Noir d’Araglia : couteau de sacrifice présent dans chaque temple.

Fétes sacrées :

e 03/08: Grande Féte d’Araglia
e 11/09 : Marche des Rune
e 29/09 : Cérémonie du Voile Noir

Prieres a Araglia :

e « O Araglia, toi qui a traversé cent sept pays pour découvrir sept formes de magie cachées aux
yeux des humains, toi qui a livré aux hommes les connaissances que se réservaient les races
ainées, sois remerciée ! » Priére de remerciement.

e « O Araglia, viens a mon aide, réponds a mon appel. Eclaircis mon esprit et montre-moi la voie »

Cérémonie quotidienne des prétres d’Araglia :(exemple de priéres pratiquée dans les
temples)

1. Prosternation devant le feu et le symbole.

Méditation (2 min)

3. (Draghil) « Dans les ténebres des inframondes, tu as bravement avancé sans craindre les
menaces des faibles ni les anathemes des couards, posant les actes nécessaires a la recherche
des connaissances secretes. Sans jamais faiblir, tu as persévéré dans ta quéte des gnoses
antiques, sacrifiant sans hésiter ton confort et tes certitudes, tes richesses et ton nom, refusant
un glorieux destin et acceptant |'opprobre et la haine des vilains. Ton courage mérite notre
sacrifice et notre éternelle gratitude, O Reine des Arcanes ! »

4. Lecture de dix strophes (40 versets) des Runes Noires.

5. Méditation (2 minutes)

N
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2.5. Le Culte d’AURYS (prononcez « oris »)

Attributions :
Symbole :

Symbole simplifié :
Arme privilégiée :
Couleurs :
Domaines :
Alignement:
Autres noms :
Surnom :

Grand Temple :
Nom des adeptes :
Ordre militaire :
Ordre religieux :

Oiseaux, messages, vent, chance dans les affaires.

Faucon en vol ou étendard bleu et blanc brandi par une jeune fille
aux cheveux auburn flottant au vent et vétue de bleu et blanc; a la
cheville droite, la jeune fille porte un foulard.

Y bleu entouré de blanc

Arbalete

Bleu et blanc

Air, Protection, Climat

Chaotique neutre

Elisfa, Thawiin

Reine des (quatre) vents, Zéphyr d'or.

Taiphos (Istheon)

Messagers du Vent

Cavaliers du Vent (140 membres)

Chuchoteurs

Légende dorée et histoire du culte :

Aurys est censée étre néé dans les plaines de I'Ouest, pres du Pic aux Vents. Petite fille,

son pere travaillait aux champs tandis que sa mere tissait a la maison ; Aurys était

chargée par sa mére de porter a son pére des messages |'avertissant de la venue de son

beau-pere avec lequel il ne s’entendait pas pour qu’il ne rentre pas a la maison ce jour-

la...Malheureusement, un jour la petite fille s’est foulé la cheville droite et n’a pas pu
porter le message a son pére. Celui-ci est rentré chez lui fatigué et s’est disputé avec son beau-pére
qu’il a fini par tuer. De tristesse, Aurys se perdit dans la steppe. Une autre légende raconte qu’Aurys
s’était jointe tres jeune a la section des Signaleuses, un groupe de femmes qui chaque jour escaladait
le Pic aux Vents avec des étendards pour signaler aux villages I'approche des orcs ; un jour, seule au
sommet, Aurys vit une forte troupe orc s’approcher et tenta d’avertir le village en brandissant son
étendard...malheureusement, celui-ci lui fut arraché par un coup de vent. Aurys décida alors de
courir jusqu’en bas de la montagne mais trébucha et se foula la cheville droite...Elle arriva trop tard
en bas et le village fut dévasté par les orcs. De tristesse, Aurys s’exila dans les grottes dont le pic au
Vent est constellé.

Philosophie du culte:

Le culte d’Aurys n’est certainement pas le plus populaire du panthéon mais il n’est pas un humain qui
n’ait a un moment donné adressé une priére a Aurys pour recevoir de bonnes nouvelles ou pour
espérer qu’une entreprise soit couronnée de succes. Aurys est la déesse du vent, priée
principalement par les meuniers et les pécheurs. Elle est également la déesse des oiseaux et de tout
ce qui vole dans le ciel. Outre son réle de messagere pour lequel elle est priée régulierement, elle
joue également le réle de porte-bonheur dans les affaires, en opposition a I'échec tragique rapporté
dans la légende. Les prétres recoivent de nombreux dons de marchands ou d’artisans qui ont
prospéré et qui désirent remercier Aurys; de ce fait, le clergé possede des richesses hors de
proportion avec le nombre de fidéles réguliers.
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Textes sacreés :

e Lalégende de la Princesse des Vents : 2000 vers écrits par Adulin le Barde en -678.

e Les Sept Vents de Tristesse : 1800 vers écrits par Oraion, Grand Prétre d’Aurys, vers -430.

e Le Traité des Vents Noirs : traité de théologie contenant de longues priéres a Aurys, composé
vers +900.

Objets sacrés:

e |’étendard brisé : relique d’Aurys conservée dans le Grand Temple

Fétes sacrées d’Aurys :

e (01/04 : Féte des 4 vents cardinaux
e 09/07 : Procession des Amazones
e 11/11: Vol des Sept Vents

Prieres a Aurys :

e «O Reine des Vents, sois remerciée pour les bienfaits que, d’un souffle discret, tu ne cesses de
nous apporter. » Prieére de remerciement a Aurys.

e «Salut, O Reine des Quatre Vents. Nous t'implorons, daigne envoyer vers nous tes bénédictions.
Par des souffles divins, apporte-nous prospérité, bonheur et réconfort. » Invocation majeure
d’Aurys.

e «Souffle, Aurys » Invocation mineure répétée dans le chapelet d’Aurys.

Cérémonie quotidienne des prétres d’Aurys :(exemple de prieres pratiquée dans les
temples)

1. Trois récitations du chapelet (un chapelet = 1 invocation majeure, 3 prieres de remerciement, 1
invocation mineure)(9 minutes)

Prosternation : « Souffle sur moi, O Dame des Zéphyrs ».

Méditation silencieuse (2 minutes)

Souffler six plumes d’oiseau dans chaque direction (1 minute)

Deux récitations du chapelet (4 minutes)

Salutation a Aurys : prosternation dans les quatre directions en récitant I'invocation mineure.
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2.6. Le culte de BELIOS (prononcez « bélios »)

Attributions : Guerre juste, combats, joutes

Symbole : Cavalier portant une cuirasse ou un harnois et brandissant une
épée.

Symbole simplifié : Heaume

Arme privilégiée : Epée longue

Couleurs : Bleu et noir

Domaines : Loi, Guerre, Protection, Force

Alignement: Loyal neutre

Autres noms : Akarmath

Surnom : Belliqueux, Général des Armées Divines, Protecteur

Grand Temple sur Draghil : | Sudalon (Novaria)

Nom des adeptes : Porteguerres de Belios

Ordre militaire : Légions de Belios (500 membres)

Ordres religieux : Freres du Poing et de I'Epée, Sceurs martiales

Légende dorée et histoire du culte :

. Belios est considéré comme ayant été I'un des premiers chefs de guerre humains a se

- dresser contre les gobelins et les orcs de I'est et a les repousser vers les régions

. == inhospitaliéres de Drugnor. Il aurait été tué a son centiéeme combat en terrassant le chef
| orcKrawgan. En récompense, la déesse Mindara I'aurait accepté dans le palais divin.

Philosophie du culte

Belios est le dieu martial par excellence. Ses prétres célébrent les nombreuses victoires du dieu et sa
mort héroique en combat singulier contre le plus grand guerrier orc. Les cent combats sont devenus
un chemin initiatique que suivent les fideles engagés dans la voie martiale. Contrairement a Adwayr
qui met I'accent sur les valeurs, Belios met I'accent sur la guerre et le combat en eux-mémes sans
cependant céder a la tentation de glorifier la mise a mort; d’ailleurs, dans la plupart des textes
canoniques, on ne parle jamais de tuer un ennemi mais plutot de le vaincre. Il existe deux voies dans
la théologie de Belios : une voie externe qui met |I'accent sur le combat contre un ennemi et une voie
interne qui met l'accent sur le combat en soi contre ses propres peurs et démons. La voie externe a
conduit aux développements d’un art martial spécifique et de monasteres dédiés a son
apprentissage et son enseignement, elle a conduit également a rédiger de nombreux traités de
stratégie et de tactique que les généraux de la plupart des armées utilisent. La voie interne a mené
au développement d’'un yoga propre au culte, yoga enseigné dans quelques monasteres qui s’y sont
dédiés.

Textes sacreés :

e Dits de guerre : texte de 2000 vers composé vers 240 Vel par le Grand Prétre.
e Laide Belios : texte de 6000 vers racontant les cent combats de Belios.
e Missel de Belios : prieres composées pour Belios.
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Objets sacrés:

e Grande épée tueuse d’orcs : I'épée avec laquelle Belios a tué Krawgan.
e Cor de Ralliement : corqu’aurait utilisé Belios pour rassembler les cing armées humaines a I'aube
de la bataille d’Agmathon.

Fétes sacreées :

e (06-12/05 : Semaine martiale
e 08/10 : Commémoration de la victoire de Belios contre le roi orc.

Priéres a Belios :

e « Salut, Belios, homme de courage et de noblesse, toi qui de ton épée a taillé pour les humains
un territoire a hauteur de leur destin, salut ! »

e « Belios, daigne nous adouber de ta lame et nous accorder la force d’ame nécessaire pour oser
affronter et vaincre nos ennemis extérieurs et intérieurs. Alors, au soir de la victoire, je dédierai
les dépouilles de mes adversaires a celui qui m’a donné les armes du combat ! »

Cérémonie quotidienne des prétres de Belios :(exemple de cérémonie pratiquée dans les
temples)

1. « Bravement je marcherai sur les champs de bataille et jamais je n’aurai peur car ton nom,
Anicet, sera mon pavois et mon épée. Tu me protégeras des coups de mes ennemis et des
perfidies des laches, tu conduiras ma lame s(irement vers la gorge du mauvais et son sang
vermillon abreuvera la terre qui nous est promise ! » procession

2. Péan (2 minutes)

Présentation de I'épée devant la statue du dieu « Bénis mes armes, O Belios, qu’elles te fassent

honneur sur le champ de bataille. »

Péan 2 (2 minutes)

Lecture du Lai de Belios

Méditation (2 minutes)

Péan 3 (2 minutes)

Lecture de 10 versets du Missel de Belios

Méditation (2 minutes)

10. « Regois, O Belios, cette offrande de fer. Purifie-la par ton feu, que son essence affermisse notre
cceur au moment de vérité. Devant I'ennemi, tu as toujours tenu la premiere place, tragcant pour
les tiedes un chemin de sang au travers des lignes ennemies. Ta haute stature et ton aura de
gloire faisaient fuir les méchants et trembler les impies. D’'un coup de ton épée sainte tu mettais
a bas 'orc et le gobelin cruels. En ton honneur, nous jurons de nous comporter avec dignité, a
ton image, dans toutes nos batailles. Et lorsque viendra I’heure de notre dernier combat, sans
peur nous le meénerons, confiants en ta promesse de ne jamais abandonner I’humain aux hordes
barbares. » offrande de fer.

11. Péan 4 (2 minutes)

12. Sortie

w
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2.7. Le culte de DAELON (prononcez « daélonne »)

Attributions : Soleil, art(isanat), intelligence, beauté, santé, Bien

Symbole : Vieillard noble ou jeune garcon blond, tous deux marchant devant
un soleil dont le diameétre les englobe compléetement

Symbole simplifié : Disque jaune avec un 8 au milieu

Arme privilégiée : Masse a deux mains

Couleurs : Or et argent

Domaines : Bien, Guérison, Connaissance, Soleil,

Alignement: Neutre bon

Autres noms : Dealos, Thal, Namerion,...

Surnom : Pere des Humains, Pere des Arts, Roi des Sciences

Grand Temple : Pirit (Atemre)

Nom des adeptes : Lucifers

Ordre militaire : Garde Dorée (300 membres)

Ordres religieux : Servants du Disque Solaire, Dames de la Lumiere, Bardes
Mystiques, Peres des Huit Aspects, Compagnons du Feu Créateur,
Dames de la Sapience, Sceurs de Beauté, Dames du Noble Courroux,
Sceurs du Feu Vivant, Petits Freres de Bonté

Légende dorée et histoire du culte :

Daelon est le dieu de la lumiére et du Bien par excellence. Il a toujours été I'un des

plus vénérés.

m Selon les légendes, il est le premier a apparaitre aux humains en leur apportant la
lumiere et la connaissance. Il se montre au premier Homme, Alas, et a la premiere
femme, Essa, et les fait sortir de la caverne dans laquelle ils se cachent pour les

amener au grand jour ; il chasse les ours et les hyenes qui tentent de les attaquer et leur apprend a
utiliser un arc. Il devient ensuite le premier roi du premier royaume humain et régne pendant cent
un ans avant de quitter le tréne pour le laisser a son fils Eodhar.

Daelon est également I'avocat des hommes de bien. C’est lui qui les défend devant Mindara lorsque
leur ame se présente devant elle.

Philosophie du culte:

Dieu lumineux et bénéfique par excellence, Daelon est I'un des dieux majeurs et les plus vénérés de
Draghil. Il se décline en huit aspects ou lumiéres. Le premier aspect est celui de la Lumiére d’Or qui
fait de lui le dieu du Bien. A ce titre, il est le protecteur des hommes de bien, soucieux de la santé, du
bien-étre et de la sécurité de leurs semblables. Le second aspect est celui de la Lumiére Blanche qui
en fait le dieu du Jour et de la Lumiére. Cet aspect se retrouve dans certaines cérémonies, comme
celle du Grand Jour, le lendemain du solstice d’été. Le troisieme aspect est celui de la Lumiéere Rouge,
celle du Feu Brlilant. C'est un aspect destructeur, négatif du dieu. Psychologiquement, il est associé a
la colére et aux passions. Cependant, Daelon reste toujours maitre de ses passions. Le quatrieme
aspect est celui de la Lumiére Orange ou Feu Créateur qui fait de lui le dieu des artisans et des
artistes. Le cinquieme aspect est celui de la Lumiere Bleue, celle du ciel a midi, et il relie Daelon a la
clarté de 'esprit et a I'intelligence. Le sixieme aspect est celui de la Lumiere Verte, qui associe Daelon
a la nature et en fait le dieu de la Vie et de la Santé. Le septiéme aspect est celui de la Lumiere Noire,
qui révele I'aspect secret du dieu et le relie a la magie et aux forces secretes qui font bouger
I’'Univers. Le huitieme aspect est celui de la lumiére rose, reliée a la Beauté et a I’Amour.

A_ )
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Objets sacrés :

e Toge de Daelon : conservée dans le temple de Nadamyr. Elle aurait été donnée par le dieu au
premier Grand-Prétre du temple.

e Arc d’Eodhar : premier arc qu’aurait utilisé le fils de Daelon.

e Tréne de Daelon : trone sur lequel Daelon se serait assis lorsqu’il régnait.

Textes sacrés de Daelon :

e Grande Ode a Daelon : 300 vers écrits vers — 2200 Vel
e Missel de Daelon : le missel compte 600 prieres environ.
e Epopée Daelonienne : composée sur Draghil en 329-345 Vel par le Grand Prétre de Daelon.

Fétes de Daelon :

e 02/03: Grand Jour

e 17/04 : Naissance de Daelon

e 19/04 : Premier Pas de Daelon

e 29/06 : Couronnement de Daelon
e (07-14/08 : Semaine Sainte

e 23/09 : Sommeil de Daelon

e 14/12:Jour du Pardon

Prieres a Daelon :

e « O Astre du Jour, toi qui nous rassasie de ta lumiere vivifiante, protege-nous contre les
machinations de I'obscur ennemi. La chaleur que tu dispenses sans compter réchauffe nos corps
et nos ames et affermit notre volonté de toujours ceuvrer pour ta plus grande gloire. » Priere a
Daelon.

e « Salut O Daelon, Pére des Humains. Toi dont la lumiére nous guide et nous réchauffe. Pére des
arts, Roi des Sciences, salut ! Entends nos priéres et fagonne notre esprit pour qu’il atteigne de
plus hauts sommets d’entendement. »

Cérémonie quotidienne des prétres de Daelon :(exemple de cérémonie pratiquée dans les
temples)

Chant d’entrée (1 min) avec cloches

Invocation a Daelon (3x) avec présentation de I'encens et des bougies de couleur
Méditation (2 min)

Grand chant a Daelon (3 min)

Lecture de deux priéres du missel (3 min)
Méditation (1 min)

Procession des lumiéres et chant d’offrande (2 min)
Offrandes d’encens et de feu (1 min)

. Priere a Daelon

10. Méditation (1 min)

11. Chant final (mode de sol) (2 min)
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Livre du monde v1.1p 10



{_es chroniques d¢ Draghil

2.8. Le culte de DORANTHIS (prononcez avec le « th » anglais)

Attributions : Nuit, lune, sagesse

Symbole : Femme voilée marchant sur des étoiles
Symbole simplifié : Une étoile argentée

Arme privilégiée : Masse a une main

Couleurs : Bleu et noir

Domaines : Obscurité, charme, duperie
Alignement: Chaotique neutre

Autres noms : Realys, Uangil, Lyra

Surnom : Grande Consolatrice, Mere de Sagesse
Grand Temple : Jaramut (Azakiir)

Nom des adeptes : Suivants de la Lune

Ordre militaire : Veilleurs de la Nuit (200 membres)
Ordres religieux : Dames du Crépuscule, Freres du Ciel Obscur

Légende dorée et histoire du culte:

Doranthis est considérée comme I'épouse légitime de Daelon, celle qui lui apporte la

paix et la sérénité et joue le réle de fidele conseiller. Elle est née princesse d’un

peuple humanoide proche des elfes et disparu depuis longtemps, venu d’une autre

dimension. Daelon et Doranthis sont réputés avoir eu deux enfants:Aurys et Urmeion.

Une légende concernant Doranthis est celle du Grand Sommeil d’Evanar. On raconte
gu’elle protégea une cité toute entiere des méfaits d’Araglia en plongeant ses habitants dans un
sommeil réparateur pour contrer les effets d’'une malédiction envoyée par la déesse sombre en
réponse a un refus du Roi de la Cité de lui consacrer un temple.

Philosophie du culte:

Doranthis est le pendant féminin de Daelon. La déesse est invoquée pour la protection des foyers
contre les démons, pour la protection personnelle contre la peur et la folie et pour I'obtention de
conseils avisés durant les réves. Ses prétres mettent en avant deux aspects de la déesse : son aspect
apotropaique dans la protection qu’elle offre contre les démons et les terreurs nocturnes et la
sérénité qu’elle peut apporter par une nuit calme d’une part, son aspect de sagesse sereine qu’elle
offre dans les conseils que la nuit peut apporter ou que I'ont « regoit » lorsque I'esprit est calme.
Doranthis est appréciée par ailleurs par de nombreux bardes qui aiment mettre la nuit en musique.
Doranthis possede également un aspect mineur, celui de l'illusion et de la duperie. Dans I'obscurité,
en effet, il est facile de voir des choses qui n’existent pas, de ne pas voir des choses qui existent, il est
facile de s’y dissimuler et les réves nocturnes apportent parfois leur lot d’incertitude quand le
dormeur se réveille et ne sait plus s’il a vécu un événement ou I'a seulement révé.

Textes sacreés :

e Supplique a la Bonne Nuit : ode en cent vers composée par la Prétresse Ashmayra en 398 Vel.

e Cent maximes de Sagesse de la Dame de Nuit : maximes rassemblées par le Grand Prétre Tholion
en 673 Vel.

e Petit Missel Bleu : recueil de prieres dédiées a Doranthis.
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Objets sacrés de Doranthis:

e Voile de la Nuit : conservé dans le Grand Temple. Ce voile favorise la divination.

e Globe de cristal étoilé : relique censée étre un objet magique puissant avec lequel la divinité fait
apparaitre et disparaitre les étoiles dans le ciel. Aura magique forte mais pas de pouvoir défini.

e Loup Argenté : masque argenté que porte le Grand Prétre lors des Mystéeres de Doranthis.

Fétes sacreées:

e 01/10: Solstice d’hiver : Mysteéres de Doranthis. Durent une semaine. Se déroulent dans tous les
temples importants de Doranthis et menent a I'Initiation Nocturne.
e 17/05: Grand mariage mystique. Commémoration du mariage entre Doranthis et Daelon.

Prieres a Doranthis :

e « O Mere de la Nuit, Dispensatrice de sagesse et Grande Consolatrice. Alors que s’éteignent les
derniers rayons de ton divin époux et que se léve la douce brise vespérale que font souffler les
esprits du crépuscule, étend ta main blanche au-dessus de nos foyers et protége nous des
attaques nocturnes de la Reine Honnie et de ses immondes créatures. Inspire au Roi par
d’oniriques augures les actes de sagesse qui font prospérer sa cité et envoie vers nous le sommeil
réparateur afin que nous soyons demain revigorés quand sonnera pour tous I'appel du labeur. »

e « Protege, O Mere, tes fils confiants, et apporte-leur discernement et douceur d’ame. »

Cérémonie quotidienne des prétres de Doranthis :(exemple de cérémonie pratiquée dans
les temples)

Chant d’entrée (1 min)
Génuflexion devant la statue et méditation sur le Premier Mystére Lunaire (2 min)
Chant de dévotion (2 min)
Méditation (2 min)

Lecture du Missel Bleu (2 min)
Méditation (1 min)

Sonnerie des sept cloches d’argent
Offrande d’encens

. Chant d’offrande (1 min)

10. Supplique a la Bonne Nuit (2 min)
11. Chant de sortie (1 min)

WO NOWUL A WNPE
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2.9. Le culte d’IORPHAS (prononcez « ihorfas »)

Attributions :
Symbole :
Symbole simplifié :
Arme privilégiée :
Couleurs :
Domaines :
Alignement:
Autres noms :
Surnom :

Grand Temple :
Nom des adeptes :
Ordre militaire :
Ordre religieux :

Commerce, voyage, pelerinages, langues, bardes
Ermite

Baton de pelerin

Bourdon

Rouge et brun

Artisanat, protection, commerce
Neutre neutre

Galmud, Ephoros

Pelerin, Marchand Divin, Bateleur.
Nacora (Istheon)

Pélerins d'lorphas

Protecteurs d’lorphas (200 membres)
Freres Marcheurs

Légende dorée et histoire du culte:

lorphas est décrit comme un pelerin éternel, toujours en voyage avec un chien et un petit
baluchon dans lequel il transporte quelques bibelots qu’il a fabriqués lui-méme et qu'il
vend. Il est souvent représenté avec un fifre dont il joue pour gagner un peu d’argent.
lorphas aime raconter des histoires qu’il colporte de pays en pays et est a ce titre souvent
considéré comme le dieu des bardes et des poetes.
La Iégende dit qu’lorphas a vécu comme marchand en Istheon ou sa famille possédait une affaire
prospere de commerce de tissus. Une autre légende fait de lui un barde qui avait décidé de visiter
tous les pays et toutes les villes et de collectionner les Iégendes et les poemes qu’il apprenait par
coeur.

Philosophie du culte:

Le culte d’lorphas comporte trois aspects que I'on retrouve dans les trois surnoms du dieu : I'aspect
commercial, qui en fait le dieu favori des marchands, I'aspect d’itinérance, qui le rend attirant tant
pour les peélerins (religieux) que pour les voyageurs, et enfin I'aspect ludique, sous lequel il est
invoqué par les joueurs et les compétiteurs. Le clergé d’lorphas incarne ces trois aspects en se
divisant en trois ordres distincts : I'ordre des fréres marchands, I'ordre des compagnons et l'ordre
des batteleurs. Les prétres de I'ordre des compagnons n’occupent en général pas de temple mais
sillonnent les routes avec un chariot qui sert de chapelle mobile.

Textes sacres :

e Les dits du Pelerin : 5 000 vers composés par plusieurs bardes entre 389 et 546 Vel.
e Le Bréviaire de Salmis : petit livre de priere composé par le Grand Prétre Salmis en 562.

Objets sacrés :

e Bourdon d’lorphas : objet rituel des prétres principaux des temples d’lorphas.
e Dés verts : dés en malachite qu’lorphas aurait utilisés dans les tavernes pour toujours gagner. lls
sont conservés dans le Grand Temple. Aura magique faible.
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Fétes sacreées:

08/03 : Grande Marche. Procession de 40km entre le Grand Temple d’lorphas et la cité d’Alinka
ou se tient le Grand Marché annuel.

12/06 : Fétes des troubadours.

18/07 : Nuit des contes.

Priéres a lorphas :

« Salut, lorphas, prince des marcheurs, rois des marchands et marquis des bardes! Nous
t'acclamons a l'aube de nous mettre en marche a ta suite, par monts et par vaux, avec nos
chariots, nos bétes ou nos bourdons, partis a I’exploration du vaste monde pour apprendre ou
pour vendre. Nous t’en prions, entre deux jets de dés et deux gorgées d’hydromel, détourne ton
regard de tes transactions juteuses pour nous assurer ta protection bienveillante sur les routes et
dans les auberges. »

« Oh, lorphas, grand marcheur et petit coquin. Donne-moi ta ruse pour les affaires que je vais
aujourd’hui mener et ramene-moi sauf chez moi, la bourse bien remplie d’or brillant ! »

Cérémonie quotidienne des prétres d’lorphas :(exemple de cérémonie pratiquée dans les

temples)

LNk WN R

Procession d’entrée en secouant ses sandales a I'entrée
Lavement des pieds.

Priere a lorphas

Lecture de 20 vers des Dits du Pélerin.

Méditation (1 min)

Offrande de sel et de vin et partage du pain.

Invocation a lorphas

Une priére du bréviaire (uniguement en soirée)
Procession de sortie

2.10. Le culte d’IRDEN NEHA (prononcez « irén-neha »)

Attributions : Océans et mers, poissons, marins et navires.

Symbole : Marin dans une barque

Symbole simplifié : Petit voilier simplifié en deux traits (le chiffre 1 placé sur une
parenthése couchée).

Arme privilégiée : Lance

Couleurs : Bleu et vert

Domaines : Eau, faune, climat

Alignement: Neutre neutre

Autres noms : Naxos

Surnom : Dieu-Poisson, Seigneur des Océans, Maitre des Profondeurs,
Colérique.

Grand Temple : Atem Katesh (Atemre)

Nom des adeptes : Servants des Flots

Ordre militaire : Garde Triton (200 membres)

Ordre religieux : Ordre de la Conque
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Légende dorée et histoire du culte :

Irden-Neha est considéré comme un des premiers dieux, issus du Chaos initial.

’| Certaines légendes prétendent qu’il a été pendant plusieurs vies d’hommes un grand

capitaine. D’autres légendes le présentent comme le seigneur des créatures marines

(requins, dauphins, méduses, poissons, baleines,...) ayant comme adversaire Txlagos,

un gigantesque kraken, un proto-dieu qui vivait dans les océans avant la naissance du premier
homme.

Philosophie du culte:

Le culte d’Irden-Neha est un culte largement répandu dans les royaumes cétiers pour des raisons
évidentes mais il n’est pas absent des pays sans cotes puisqu’il est le dieu des pécheurs, que ce soit
des pécheurs de haute mer ou d’eau douce. Outre ses aspects évidents de seigneur des mers que les
marins prient avant le départ et pendant les trajets, de dispensateur de ressources marines que les
pécheurs invoquent avant de lancer leurs filets et de maitre des tempétes, Irden-Neha posséde aussi
un aspect ésotérique qui en fait le dieu des pulsions inconscientes et des sentiments puissants, raison
de son surnom Le Colérique, méme si la colére n’est qu’un des sentiments que les théologiens
d’lIrden-Neha visent lorsqu’ils parlent de pulsions profondes. C’'est dans cette optique que les
mysteres d’Irden-Neha ont été créés et se déroulent chaque année dans le temple de Tanegon, sur
I'lle éponyme, et qui permettent aux fideles d’apprendre a mieux se connaitre.

Textes sacres :

e Echos des Abysses : recueil de légendes ayant trait a 'océan et a Irden-Neha.
e De profundis : poeme et 2 000 vers relatant la jeunesse d’Irden-Neha.

e Missel des Eaux Douces : recueil de priere pour I'été

e Missel des Eaux Salée : recueil de priere pour I'hiver

Objets sacrés :

e Conque des Abysses: aurait appartenu a Irden-Neha pour convoquer les créatures marines.
Conservé au Grand Temple. Aura magique tres forte.

e Harpon du Seigneur des Eaux : appartient traditionnellement au Grand Prétre d’Irden-Neha. Aura
magique forte.

e Baton d’amiral : relique d’Irden-Neha. Pas d’aura magique. Conservé dans le temple d’Irsrays.

Fétes d’Irden-Neha :

e 04/03 : Grande Marée.

e 27/08 : Féte du Dieu-Poisson
e 11/10: Victoire d’Assimanthe

Priéres a Irden-Neha :

e « O Roi des Mers, Maitre des Créatures aquatiques, toi, Irden-Neha, écoute mon appel. Alors que
je fais sonner mon cor au-dessus des étendues marines, réponds a ton tour en ébranlant les
abysses du son de ta conque, appelle a toi les créatures des Cent Familles de la Mer et manifeste
ta puissance dans les vents et les vagues ! »
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e « Roi des Poissons, Grand Amiral des Sept Mers, Frere du Kraken, viens a moi ! Fais souffler des
vents favorables et adoucis les vagues pour que mon périple dans ton domaine soit paisible. Je
t'en prie, offre-moi ta protection et fais-moi escorter par les sirenes chantantes, les dauphins
rieurs et les raies mortelles. Arrivé a bon port, je te louerai par d’intenses priéres et paierai a la

mer le Tribut des Eaux. »

Cérémonie quotidienne des prétres d’Irden-Neha :(exemple de cérémonie pratiquée dans

les temples)

Sonnerie de la conque

Priere a Irden-Neha

Offrande d’eau et de bois
Invocation a Irden-Neha
. Méditation (2 min)

LNk WN R

Chant « laia Um, Irden-Neha ». Vieux chant chamanique (mode de mi)(1min)

Méditation sur I'océan (2 min)
Lecture du Missel adéquat (2 min)
Chant des Profondeurs (mode de sol)(2 min)

10. Grande danse marine (2 min)

11. Sonnerie de la conque

2.11. Le Culte de LYAONIS (prononcez « liaonis »)

Attributions :
Symbole :
Symbole simplifié :
Arme privilégiée :
Couleurs :
Domaines :
Alignement:
Autres noms :
Surnom :

Grand Temple :
Nom des adeptes :
Ordre militaire :
Ordres religieux :

Amour, beauté, jeunesse, chants et danses, séduction
Belle jeune femme dansante

Téte stylisée de jeune femme

Dague

Vert et or

Charme, duperie, chaos

Chaotique bon

Xerys, Thalanna

Dame d'Amour, Reine des Sens, Danseuse divine.
Naeroth (Gyrdham)

Danseurs de Lyaonis

Garde d’Amacus (140 membres)

Servantes des Six Sens, Dames de I’Amour Chaste, Soeurs des
Charmes Terrestres

Légende dorée et histoire du culte :

Lyaonis est supposée avoir été I'une des plus belles jeunes femmes de I'Elyria, élevée
par Daelon pour devenir une déesse. On la présente souvent également comme la fille
de Daelon qui aurait d’abord vécu sur Draghil pendant trois siecles en gardant
I"apparence d’une belle jeune femme.
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Philosophie du culte:

Le culte de Lyaonis met I'accent sur la sensualité, la jeunesse, I'art de la séduction et n’est pas
dépourvu d’une certaine légéreté que d’aucuns considerent comme de la frivolité. Les prétres et
prétresses du culte, contrairement a ce que beaucoup pensent, ne sont pas des prostitué(e)s
sacré(e)s mais les cérémonies religieuses sont par contre empreintes de sensualité sans jamais étre
grossieres. Lyaonis est une des déesses favorites parmi les jeunes et les bardes.

Textes sacreés :

e Lais du Chaste Amour : recueil de 300 chants consacrés a Lyaonis.

e Dits d’Enurion : recueil de pensées écrit par I'elfe gris Enurion, grand-prétre de Lyaonis en 378
Vel.

e Livre des Amants : guide de toutes les positions les plus sensuelles et propres a procurer le
maximum de plaisir possible aux deux amants.

Objets sacrés :

e Lyre de Lyaonis : relique ayant appartenu a la déesse lorsqu’elle jouait de la musique sur le Mont
Thyskal.

e Poudre d’Amour : poudre préparée par les prétresses de Lyaonis au sein des temples et utilisée
lors des fétes de la déesse.

Fétes de Lyaonis :

e 03/03: naissance de Lyaonis
e 17/07 :féte de ’Amour

Prieres a Lyaonis :

e « O Dame d’Amour, Reine des Sentiments, accorde-moi aujourd’hui encore tes faveurs afin que
mon ame reste jeune et alerte et que ton charisme divin passe a travers moi et se répande sur le
monde. »

e « O Belle Dame, donne-moi aujourd’hui le talent de danser et de chanter. Apprend-moi 'art de la
séduction et les finesses du jeu de I'amour. Et chaque fois que je mettrai en pratique tes
enseignements, c’est en ton nom que je le ferai. »

Cérémonie quotidienne des prétres de Lyaonis :(exemple de cérémonie pratiquée dans les
temples)

Chant de sortie
Trois tintements de clochettes

1. Trois tintements de clochettes

2. Chant d’entrée (mode de sol)(2 min)
3. Invocation a Lyaonis

4. Meéditation bréve (1 min)

5. Danse des amants (3 min)

6. Poéme

7. Priere

8.

9.
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2.12. Le Culte de MAELIOS (prononcez « maélios »)

Attributions :
Symbole :

Symbole simplifié :
Arme privilégiée :
Couleurs :
Domaines :
Alignement:
Autres noms :
Surnom :

Grand Temple :
Nom des adeptes :
Ordre militaire :

Chasse, nature, animaux

Homme chevauchant un sanglier et tenant une dague en main
droite

Téte de sanglier

Arc

Vert et brun

Faune, force, terre

Chaotique neutre

Sarphas, Dax

Chasseur Divin, Sanglier

Marches Druidiques (duché de Myrhaem)
Hauts-Chasseurs de Maelios

Pigqueurs Sacrés (100 membres)

Ordre religieux : Freres des Faunes, Sceurs des Hardes Célestes, Compagnons de la

Bauge de Valinant

Légende dorée et histoire du culte

La légende de Maelios le présente comme étant soit un faune soit un humain vivant
au plus profond de la forét, un chasseur mais également un dompteur, un gardien de
I’équilibre de la forét et de la protection des créatures qui y vivent. Il aurait vécu dans

: les grandes foréts du continent occidental pendant trois siecles avant d’émigrer vers

- la forét de Valinant en Elyria (désormais forét située en Erionath). L3, il aurait encore
vécu quatre siecles en bonne entente avec les elfes sylvains avant de partir vers le nord a I'appel de
sa mére Shyanna qui luttait contre les hordes d’ogres venus du grand nord. En chemin, il est renversé
par un sanglier envoyé par Shrosun et, blessé, ne peut rejoindre sa mere, ce qui cause la destruction
de la forét de Tarnger (nord de I'Elyria) et la fureur de sa mere qui le transforme en sanglier pendant
mille ans a I'issue desquels il est tué par un chasseur et peut enfin retrouver sa forme originelle et
son rang divin.

Philosophie du culte:

Le culte de Maelios est orienté non pas vers la chasse en tant que loisir ou méthode
d’approvisionnement mais en tant que manifestation de I'équilibre de la nature : le chasseur n’est
pas un tueur affamé ni un oisif sanguinaire mais un étre en harmonie avec les créatures sylvestre,
capable de savoir quelles actions correctives entreprendre pour préserver I'équilibre naturel.
L’épisode du sanglier et de la punition maternelle symbolise un point fondamental de la philosophie
de Maelios : le respect de la nature comprise comme une force immense qui ne pardonne pas la
moindre inattention : la sous-estimer entraine des conséquences dramatiques. C'est pour qu'il vive
plus en contact avec cette nature qu'il prenait a la légére, et qu'il ne fasse plus cette erreur, que sa
meére, malgré le besoin d'aide qu'elle avait, I’a transformé en sanglier. Il s'agit d'un principe a retenir
a tout prix: la nature est plus forte que nous, on doit vivre en elle, et la craindre autant qu'on la
respecte. Néanmoins, elle est aussi source de vie pour toutes les créatures, il faut I'aimer et rester
dans son harmonie.

A_ )
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Textes sacreés :

e Chants de Maelios : recueil de 42 chants que Maelios aimait fredonner. Ils décrivent chacun un
animal auquel ils relient un trait de caractére.
e Tropaire cynégétique : grande priere a Maelios

Objets sacrés :

e Lance de Maelios : lance dont la hampe en bois a été brisée par le charge du sanglier
e Gres de Maelios : 'une des dents de Maelios lorsqu’il était sous forme de sanglier.

Fétes de Maelios:

e (01/03: Féte du renouveau
e 06/08 : Grande Liesse
e 12/09 : Féte du sanglier

Prieres a Maelios:

e « O Chasseur Sage, conduis-moi par les sentes herbeuses, guide-moi sous les frondaisons hautes
des bois d’Elyria que tu as sillonnés, afin que je découvre au cceur de la forét I’harmonie des
faunes et le plaisir simple des chants féériques. »

e « Toi, le Sanglier, envoie-moi tes petits et permets-moi d’en chasser un pour nourrir ma famille. »

Cérémonie des prétres de Maelios: (exemple de cérémonie pratiquée dans les temples)

Sonnerie du cor

Priére d’invocation

Procession du chasseur

Chant du tropaire cynégétique

Offrande d’eau lustrale (impérativement de I'eau de source ou de rosée)
Chant a Maelios

Offrande de viande crue dans une feuille de vigne
Chant a Maelios

Bénédiction des offrandes

10. Consommation des offrandes

11. Méditation

12. Chant de sortie

13. Sonnerie du cor
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2.13. Le culte de MINDARA (prononcez « mine-dara »)

Attributions :
Symbole :
Symbole simplifié :
Arme privilégiée :
Couleurs :
Domaines :
Alignement:
Autres noms :
Surnom :

Grand Temple :
Nom des adeptes :
Ordre militaire :
Ordre religieux :

Justice, contrats, patrimoine, jugement des ames
Femme tenant une balance et un marteau
Balance

Marteau

Blanc et rouge

Loi, protection, bien

Loyal neutre

Nadalin, Sinshua, Minaria

Balance, Inflexible

Gambal (Praxar)

Juges Divins

Huissiers Sacrés (250 membres)

Freres de la Loi Immuable

Légende dorée et histoire du culte:

Mindara est une déesse primitive de la justice. Plusieurs légendes la mettent en scéne

dans la cité de Gambal (Praxar) ou elle prenait I'apparence d’une avocate qui

démasquait les juges corrompus ou partiaux. On raconte également qu’elle fonda la

cité de Mintar (Praxar) et qu’elle en édicta elle-méme les lois. Enfin, la légende la plus
connue la met en scéne comme avocate et la fait défendre un marchand ruiné contre son créancier
qui veut le faire emprisonner : touchée par la détresse de son client, elle est d’abord tentée d’user de
tous les artifices juridiques pour le faire libérer mais décide finalement de s’en tenir a I'application
stricte de la loi et le laisse étre condamné a rembourser en vendant ses biens et ceux de ses proches ;
c’est cette légende qui lui vaut le surnom d’Inflexible. Elle est considérée comme la déesse de la
Justice en premier lieu mais a également pour attribution de protéger le patrimoine et de faire
respecter les contrats; dans ce cadre, la plupart des contrats se terminent par une invocation a
Mindara.

Philosophie du culte:

Le culte de Mindara est réputé pour son caractere strict et froid. Les prétres mettent en avant la
nécessité de respecter la loi, quel qu’en soit le prix, et insistent sur le fait que toute personne, de
I’enfant au vieillard, du paria au noble, est soumis a la méme loi, a la méme interprétation de celle-ci
et que tout un chacun est censé connaitre la loi et peser chaque acte qu’il pose. Le culte met
également I'accent sur I'importance de protéger et de préserver les patrimoines privés et publics et
est a l'origine, dans certains pays, de lois en ce sens. Cet aspect de la déesse explique pourquoi
Mindara est souvent percue comme une déesse bourgeoise. Son caractere intransigeant lui donne la
réputation d’'une déesse froide, sans coeur. Néanmoins, elle est I'une des divinités les plus présentes
puisqu’on I'invoque dans chaque contrat privé : contrat de vente, de bail, de mariage,...

Un dernier aspect, tres important, de Mindara, est qu’en tant que déesse de la Justice, c’est a elle
que revient la tache de juger chaque ame défunte.

Les prétres de Mindara ne rendent pas tous la justice mais le clergé tient dans chaque pays un
tribunal pour y trancher les litiges religieux entre cultes, compétence qui lui est reconnue par tous les
Grands-Prétres.
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Textes sacres:

e Edits de Mindara: 130 maximes a caractere juridique censées avoir été prononcées par la
déesse.

e Les Deux Plateaux : recueil de textes |égendaires faisant référence a Mindara.

e Petite Invocation : suite de textes brefs qui peuvent étre apposés en bas d’un contrat.

Objets sacrés:

e Grande Balance : balance en or placée dans chaque temple de Mindara.
e Marteau du jugement : relique visible dans le grand temple de Gambal. Il s’agirait du marteau
utilisé par Mindara pour rendre ses jugements.

Fétes de Mindara:

e 01/06 : Petite supplique
e 01/08 : Grande supplique
e 10/10 : Féte des Jugements

Prieres a Mindara:

e Petite invocation pour les contrats commerciaux : « Nous qui concluons en ce jour ce contrat, te
prenons a témoin de notre engagement. Aide-nous a en exécuter chaque ligne dans la lettre et
I’esprit dans lesquels elles ont été rédigées. Punis celui d’entre nous qui ne respectera pas sa
signature et défiera par |la-méme ton autorité. »

e « O Balance Céleste qui procede a la pesée des ames, sois moi favorable lorsque viendra pour
moi le temps de me présenter devant toi. Laisse Urmeion me conduire vers une demeure
divine. »

Cérémonie des prétres de Mindara:(exemple de cérémonie pratiquée dans les temples)

Procession vers 'autel.

Chant d’entrée.

Lecture d’un des édits de Mindara
Commentaire de I'édit
Méditation (2 minutes)

Chant d’assemblée

Méditation (2 minutes)

Lecture d’une légende extraite des Deux Plateaux
. Commentaires sur la légende

10. Méditation sur la légende

11. Chant votif (mode de fa)

12. Procession de sortie

WO NOWUAWNER
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2.14. Le Culte d’ONORAE (prononcez « onoraille »)

Attributions : Moissons, petits animaux, champs

Symbole : Femme maniant une faucille et tenant une gerbe de blé
Symbole simplifié : Epi de blé

Arme privilégiée : Baton

Couleurs : Brun et or

Domaines : Soleil, climat, flore

Alignement: Neutre bon

Autres noms : Salva, Eponas

Surnom : Dame des Champs, Nourriciére

Grand Temple : Man-Lai (Ishan)

Nom des adeptes : Moissonneurs d’Onoraé

Ordre militaire : Gardes des Champs Divins (100 membres)
Ordres religieux : Petites Sceurs des Mulots, Fréres de la Houe

Légende dorée et histoire du culte

Déesse favorite des paysans, Onorae personnifie le dur labeur du travail des champs et

lui donne ses lettres de noblesses. Paysanne élevée a la dure, robuste maitresse de

maison qui dirige la ferme et ses journaliers d’'une main de fer sans rechigner elle-

méme a donner I'exemple en faisant le plus dur travail, mére de famille attentionnée,

matriarche qui veille a ce que tous dans la maisonnée aient a manger en suffisance,
femme avisée qui sait compter et engranger des provisions pour I’hiver, Onoraé cumule les qualités
que la sagesse populaire attribue a la fermiere idéale. La déesse est souvent représentée dans les
riches plaines du sud-ouest et certaines Iégendes la font évoluer pres de la forét de Nadharos
(Erionath).

Philosophie du culte:

Le culte d’Onoraé est un culte simple dont les cérémonies se déroulent le plus souvent au grand air
et mettent en scéne les gestes quotidiens des paysans dans un contexte sacré. Les vertus mises en
avant sont le travail acharné, la persévérance, la tempérance, la gestion sage des ressources et des
revenus, la force de la famille et de la maisonnée. On y célébre les cycles de la nature et la nécessaire
alternance vie/mort, croissance/décroissance.

Textes sacres:

e Chants de I'Aurore : recueil de chants liturgiques pour le matin

e Chants du Zénith : recueil de chants liturgiques pour le midi

e Chants vespéraux : recueil de chants liturgiques pour le soir

e Eglogues d’Antiméne : recueil de poémes composés entre 648 et 745 Vel

Objets sacrés:

e Faucille de bronze : une faucille est présente dans chaque temple d’Onoraé
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Fétes d’Onoraé :

e 01/01: Féte du réveil (équinoxe de printemps)

e 01/04 : solstice d’été

e (09/06 : Féte des Moissons
e 01/07 : équinoxe d’automne
e 01/10: Féte des lanternes (solstice d’hiver)

Prieres a Onoraé:

e « O Toi Meére Nourriciére, accorde-nous aujourd’hui encore tes bienfaits. Récompense I'effort de
nos bras vaillants par les richesses de la terre que nous chérissons. »
e « Dame des Champs, protége nos récoltes et féconde la terre, qu’elle nous apporte cette année
encore ses nombreux bienfaits. O Reine des Semailles, sois-nous cette saison encore favorable. »

Cérémonie des prétres d’Onoraé: (exemple de cérémonie pratiquée dans les temples)

Méditation

I

Chant (matin, midi, soir) (2 minutes)
Lecture d’une églogue d’Antimeéne

Offrande du blé et de I'orge
Chant (matin, midi, soir) (2 minutes)
Bénédiction finale

2.15. Le Cule de RASHAN (prononcez « rachane »)

Attributions :
Symbole :

Symbole simplifié :
Arme privilégiée :
Couleurs :
Domaines :
Alignement:
Autres noms :
Surnom :

Grand Temple :
Nom des adeptes :
Ordre militaire :
Ordres religieux :

Folie guerriere, massacres, colere

Loup sanguinaire noir, gueule et yeux rouges, portant dans sa
gueule un corps humain.

Téte de loup noir a la langue rouge.

Hache a deux mains

Rouge et noir

Guerre, destruction, chaos

Chaotique mauvais

Karun

Loup sanguinaire, Nuit des Hommes, Terreur Rouge

Rashan-Vek (Karfash)

Massacreurs

Brutes de Rashan (300 membres), Légion Vorpale (400 membres)
Freres de la Noire Colere, Meres de la Fureur
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Légende dorée et histoire du culte

Rashan est décrit dans les légendes avec plusieurs visages mais celui qui revient le plus
est celui du demi-orc parcourant les plaines a la téte de ses hordes pour y porter guerre
et malheur. Cependant, ce n’est pas I'image que la théologie a retenue. Pour les prétres
de Rashan, ce dernier est un homme entier, rendu fou par les massacres réguliers, qui a
pris le parti de se venger et de rendre au centuple ce qu’il a subi. Il est décrit comme un homme doté
d’une grande force physique que le meurtre de ses enfants a rendu fou et qui passe le reste de ses
jours a poursuivre les meurtriers et a tuer tous leurs proches. On le décrit parfois aussi comme un
loup affamé qui, s’étant approché trop pres d’un village, tombe dans un piege dont il parvient a
s’échapper dans un sursaut de rage qui le pousse a dévaster le village et a fuir avec un enfant dans sa
gueule.
Dans certaines légendes, Rashan est appelé Karun et est assimilé a un Titan, avatar de Rashan, qui
aurait ravagé I'Elyria durant mille ans avant d’étre emprisonné par Irden-Neha sous I'océan.

Philosophie du culte:

Rashan n’est pas un étre mauvais par essence, c'est un homme qui laisse libre cours a ses émotions
les plus basiques. C'est un étre qui a souffert, injustement, et qui choisit la voie la plus simple pour
évacuer cette souffrance : la vengeance. C’est aussi ’'hnomme qui, dominé par ses passions, se met
dans une colere noire chaque fois que quelque chose lui résiste. Lorsque le loup noir sort de la forét
pour chercher de la nourriture prés d’un village, c’est symboliquement la part d’'ombre dans
I'Homme qui part a la recherche de la nourriture spirituelle qui le calmera mais qui tombe dans le
premier piege qui se présente, la fosse hérissée de pieux, piege qu’il aurait da voir s’il n’avait pas été
aveuglé par la faim. Lorsque le loup retourne dans la forét avec un enfant dans sa gueule, c’est
autant le symbole de I'échec de sa quéte que celui d’'une mauvaise réponse apportée a ses véritables
problémes : on ne peut emporter violemment I'innocence et la simplicité sans la dénaturer. Dans son
antre au plus profond de la forét, lorsque Rashan déchire le corps de I'enfant, il n’en extrait rien
d’autre que son propre sang...

Textes sacres:

e Les Neuf hurlements de Rashan : neuf poémes (1200 vers) racontant I'épopée du loup.
e Latrainée sanglante : histoire légendaire de Rashan dans sa quéte de vengeance.

e Sept Maximes : préceptes fondamentaux de la théologie de Rashan.

e Mélopée de la colere : chant principal des cérémonies de Rashan.

Objets sacrés:

e Pieu d’Anelfur: dans la légende de Rashan sous forme de loup, Anelfur est le chasseur dont
I’'enfant a été enlevé par le loup et qui poursuit ce dernier jusque dans son antre pour le tuer
d’un seul coup de pieu en plein coeur. Le pieu est en or et est conservé dans le grand temple de
Valdwar.

Fétes de Rashan:

e 05/06 : virée de Rashan.
e 03/10 : nuit de Rashan
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Prieres a Rashan:

e « Salut, Loup Sanguinaire. Préte-moi ta rage et ta force pour vaincre mes ennemis. »

e « O Nuit des Hommes, toi dont I'ombre rouge fait courir dans I’échine des bétes et des faibles le
frisson de la peur, permets-moi de te regarder en face et de t'affronter, afin que j’en ressorte
plus fort...ou mort. La peur est I'excuse des faibles. Je suis fort, je suis la colére et la rage. Je n’ai
pas peur. Je suis la peur. »

Cérémonie des prétres de Rashan:(exemple de cérémonie pratiquée dans les temples)
Trois hurlements de loup par le prétre
Marche du loup vers l'autel

Six hurlements de loup par I'assemblée
Collecte de sang

Lecture des Sept Maximes

Méditation

Offrande du sang et communion
Mélopée de la colere

. Silence (1 minute)

10. Trois hurlements par le prétre

11. Six hurlements par I'assemblée

WO NOWULRAWNE

2.16. Le Culte de SHALITH (prononcez « chalith » avec le « th » anglais)

Attributions : Famille, mariage, santé

Symbole : Femme agenouillée aupres d’un malade, une petite fille a ses cotés
Symbole simplifié : Bande de tissu

Arme privilégiée : Masse a une main

Couleurs : Blanc et vert

Domaines : Guérison, connaissance, protection,
Alignement: Neutre bon

Autres noms : Aedura, Najima

Surnom : Mere, Coeur Compatissant

Grand Temple : Nistarith (Erionath)

Nom des adeptes :
Ordre militaire :
Ordres religieux :

Consolateurs
Protecteurs de la Mere (200 membres)
Ordre des Freres Gris, Ordre des sceurs de la Miséricorde

Légende dorée et histoire du culte:

Shalith est 'une des déesses les plus populaires d’Elyria en raison du nombre d’hospices
gue ses prétres ouvrent dans toutes les cités pour soigner les nécessiteux. La légende de
Shalith en fait une mére de famille nombreuse qui éleva sa progéniture avec abnégation,
sacrifiant son propre confort pour celui des siens. Lorsque tous ses enfants eurent quitté
le domicile, ou qu’ils furent morts de maladie, elle se consacra aux orphelins de la cité et
y ouvrit un premier dispensaire. Une autre légende raconte qu’elle était une sorciére que les gens
des villages alentours venaient consulter pour étre soignés. Un jour, un homme vint la chercher pour
soigner ses trois enfants malades. Arrivée a son chevet, elle se rendit compte que seul son propre
sang pourrait les sauver...Elle dut leur en donner tant qu’elle fut trop faible pour se défendre quand
des brigands I'attaquerent sur le chemin du retour. Elle fut tuée et les brigands emportérent son sac
d’herbes.
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Philosophie du culte:

Le culte de Shalith est altruiste par essence. Ses prétres font voeu de se consacrer jour et nuit aux
pauvres, aux démunis, aux malades, aux exclus, aux marginaux. lls ne demandent pas de
compensation fixe pour leur aide mais laissent chaque bénéficiaire choisir lui-méme la maniére dont
il remerciera le culte et la déesse. Aucune personne n’est a priori rejetée par Shalith, méme le pire
criminel, le nécromant ou le diaboliste. Dés lors, ses prétres prennent soin de tous ceux qui font
appel a eux, sans distinction de race, de classe sociale ou de renommée.

Textes sacrés:

e Litanie de Shalith : priére principale d’invocation
e Remédes pour le corps et I'esprit : traité médical écrit par le Grand-Prétre Dassius en 1293 Vel.
e Vie de Shalith : recueil des Iégendes concernant Shalith et les premiers Grands-Prétres.

Objets sacrés:

e Beaume de Shalith: petite fiole contenant un beaume que Shalith utilisait pour guérir les
maladies. Cette fiole est conservée dans le Grand Temple et utilisée une fois par an lors de la
cérémonie de Guérison.

e Robe de Baelian : cette robe est celle que Shalith a offerte a son premier Grand-Prétre. Elle est
conservée dans le temple de Narda, en Praxar.

Fétes de Shalith:

e (05/04 : Sacrifice de Shalith

e 11/06 : donation d’Erebion

e (02/08 : Grande Guérison

e 21/11: Consolation de Shalith

Prieres a Shalith:

e « O Shalith, Mere, toi qui prends soin de tous les hommes, entends ma priere »
e « Coeur compatissant, assiste-moi, que ma main soit I'instrument de ta puissance »
e Litanies de Shalith « Ai, AiShalith, RameShalith, Ech’INohmSerewn aighar un sadir»

Cérémonie des prétres de Shalith: (exemple de cérémonie pratiquée dans les temples)

Chant d’entrée

Récitation des litanies de Shalith (2 minutes)
Méditation

Offrande d’eau et de pain

Chant sacrificiel

Commémoration du sacrifice de Shalith
Méditation

Récitation des litanies de Shalith (2 minutes)
Chant de sortie
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2.17. Le Culte de SHROSUN (prononcez « chroseune »)

Attributions : Folie, ruse, cruauté

Symbole : Homme portant une robe noire avec capuchon et un fléau
tournoyant au-dessus de sa téte. Six chiens noirs le poursuivent.

Symbole simplifié : Tourbillon noir

Arme privilégiée : Fléau

Couleurs : Noir et mauve

Domaines : Mal, chaos, folie, duperie

Alignement: Chaotique mauvais

Autres noms : Gasri, Eriolth, Dorlagdal

Surnom : Fou, Téte hurlante, Ver

Grand Temple : Nomdil (Terres Rejetées)

Nom des adeptes : Fous de Shrosun

Ordre militaire : Diables de Shrosun (80 membres)

Ordres religieux : Freres Déments, soeurs du Noir Tourment, Dévots de la Folie, Fréres
Baveurs

Légende dorée et histoire du culte

De tous les dieux, Shrosun est le plus craint et le plus détesté. Il n’est prié que par un
nombre restreints d’adeptes, principalement des mages noirs ou des fous. Les légendes
le dépeignent le plus souvent comme un dieu totalement fou, qui ment, manipule et
trompe constamment les autres dieux et les hommes et en tire son seul plaisir. Une des
légendes les plus connues concerne sa relation avec Sordwac’h, la déesse de la maladie et de la mort.
Selon cette légende, amoureux de la dame sombre, il lui aurait proposé de ressusciter ses enfants
morts contre une promesse de mariage. Celle-ci lui ayant été donné, il alla voir la sorciére Kintri,
réputée pour sa maitrise des arts noirs, pour lui demander de relever les enfants ; en échange, il lui
promit d’accéder a de nouveaux secrets. Kintri s’exécuta et Shrosun put ainsi présenter les enfants a
Sordwac’h. Mais comme Shrosun omit de la payer, elle transforma les enfants en chiens enragés
durant la cérémonie de mariage qui fut alors annulée tandis que le dieu courait a toutes jambes pour
échapper aux chiens. Pour se défendre, Shrosun leur langa d’abord un baton, qui ne les arréta pas,
puis se saisit d’un fléau...en manipulant celui-ci, il se frappa la téte avec, éclaboussant de sang et de
morceaux de cervelle les chiens qui s’arréterent pour les manger...Mais, avec un cerveau
endommagé, Shrosun devint plus fou que jamais. De nombreuses histoires le mettent en scéne en
train de se faire passer pour un autre dieu, de préférence un dieu bon comme Daelon ou Adwayr, ou
se rouler dans la boue dans un petit village en mendiant de I'argent,...

Shrosun est appelé le Ver en raison de sa maniére d’influencer les gens, en s'immiscant petit a petit
dans les pensées les plus profondes de sa cible. Il doit également son surnom au fait qu’il aime se
retrouver dans les ordures, tant matérielles que spirituelles. On dit qu’il se nourrit des déchets, des
rebuts des pensées que les gens enfouissent au plus profond de leur subconscient.

Philosophie du culte:

Shrosun, le dieu fou, est a la fois imprévisible et maudit. Imprévisible car sa folie le fait changer
d’idée a tout moment, ce qui 'empéche de mener le moindre projet de longue haleine a bien, et
maudit car rejeté par tous les dieux. Ses prétres incarnent totalement ce double aspect du dieu : faire
appel a leurs services est risqué car il n’est jamais certain que I'objectif visé sera atteint et la plupart
des rétributions qu’ils demandent pour leur aide font reculer toute personne sensée. Cependant, on
dit gqu’il y a autant de chance de ne pas avoir ce que I'on a demandé que de recevoir bien plus car
cela amuse autant le dieu de donner plus que de tromper totalement le requérant.

A_ )
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La symbolique des six chiens poursuivant le dieu est un point clé de la théologie de ce culte. Les six
chiens sont identifiés a six types de folie présents chez le dieu et ses prétres: complexe de
persécution, mégalomanie, sadisme, orgueil exacerbé, personnalité lunatique et narcissisme
manipulateur.

Textes sacreés :

e Les vomissures du ver: recueil d’aphorismes prononcés sous possession divine par |'oracle
AzdefRsha, oracle officiel du dieu (mort en — 450 Vel).

e Les versets traumatiques: 120 versets écrits sous possession divine par le Grand Prétre
OjgriNum, qui s’est suicidé juste aprés en se laissant dévorer vivant par des porcs. On dit que la
lecture de ces vers est tres perturbante et conduit toute personne non avertie a la folie.

e Trente chansons sucrées: chants composés par un barde dont le nom est tombé dans
I'oubli...Chaque chant est un petit bijou de non-sens, de pseudo-vénération, d’invocations
ridicules ou de malédictions bizarres.

e Les Cent subterfuges de Shrosun: petit traité de manipulation écrit par le prétre
archipompeuxDaulur.

e Stances du dément : missel de Shrosun

Objets sacrés:

e Crachat de Shrosun : substance étrange et gluante de couleur verte qui est conservée dans le
Grand Temple et que le dieu aurait crachée a la face de son premier Grand-Prétre pour
I'adouber.

e Baton de folie: grand baton en bois, quelque peu tordu, sur lequel le Grand Prétre s’appuie
durant les cérémonies. Plusieurs éléments intéressants se retrouvent sur le baton : un fragment
de robe noire qui serait celle du dieu, deux crocs de chien et plusieurs gouttes de sang censé étre
celui de Shrosun.

e Fléau de Shrosun : fléau présent dans tous les temples de Shrosun.

Fétes de Shrosun:

e 02/02 : Mensonge de Shrosun
e 07/06 : Grande folie
e 27/09 : Féte des chiens

Priéres a Shrosun:

e « Debout, vieux fou puant, tourne ta téte ravagée vers moi et écoute-moi. Je suis ton dieu, ton
disciple, ton ami...J’éloigne les chiens de toi quelques instants pour que tu me viennes en aide. »

e ‘Oh, vieille charogne, carcasse débile, toi, mon dieu supréme des vermines, archiprétre des
magocrates déments, duc couronné de bouse, surtout n’exauce pas mes veeux, tu es trop stupide
pour faire ton travail correctement... »
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Cérémonie des prétres de Shrosun: (exemple de cérémonie pratiquée dans les temples)

Hululement du dément

Danse processionnelle des fous

Lecture d’un passage des Stances du dément

Chanson sucrée

Offrande de viande avariée sur laquelle le prétre crache
Danse des sots

Signe de Shrosun (un ceil fermé, un doigt sur les lévres, I'lautre main dans le dos, un rictus aux
levres)

8. Lecture d’'un passage des Vomissures du Ver

9. Chanson sucrée

10. Hululement du dément

11. Fuite hors du temple

Noup,kwNnpE

2.18. Le culte de SHYANA (prononcez « chiana »)

Attributions : Nature, forét, cycles naturel

Symbole : Femme vétue de vert marchant sous un arbre

Symbole simplifié : Arbre

Arme privilégiée : Baton

Couleurs : Vert et bleu

Domaines : Terre, faune, flore, artisanat

Alignement: Neutre neutre

Autres noms : /

Surnom : Dame verte

Grand Temple : Delem (Gyrdham)

Nom des adeptes : Gardiens de la Nature

Ordre militaire : Protecteurs Ruraux (200 membres)

Ordre religieux : Sceurs de la Sylve, Méres du Coeur d’Emeraude, Péres du Cycle
Eternel

Légende dorée et histoire du culte

Shyana est la déesse mére de la nature. Elle est censée vivre dans les foréts de I'est de
I’Elyria avec son époux et ses deux enfants. Les légendes la présentent comme une
déesse discrete, proche des animaux, attentive a la bonne santé de la nature, qui voit
parfois d’un mauvais ceil les actions humaines dés que celles-ci menacent I’équilibre
naturel d’'une région, conduisent a la mort de nombreux animaux ou au défrichage de
grandes surfaces boisées. Elle répond cependant favorablement aux prieres des rodeurs, des
chasseurs si ceux-ci sont animés des mémes principes qu’elle. On raconte qu’elle désigne dans
chaque forét un prince parmi les animaux a qui elle donne certains pouvoirs étendus ; elle place
également au sein de chaque forét une émeraude censée étre le coeur de la forét et offrir a celle-ci
une protection. Elle sillonne également les plaines, attentive aux inondations destructrices ou aux
incendies ravageurs.

ﬁ‘»‘?
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Philosophie du culte:

Culte naturel par excellence, il est cependant peu développé puisque les humains désireux de
communier avec les forces naturelles ou vivantes au milieu des bois et des plaines préferent suivre la
voie druidique, tolérée depuis la fin des Guerres des Panthéons. Les prétres de Shyana se
différencient des druides sur plusieurs points : ils s’adressent a une déesse clairement identifiée, ils
ne forment pas de bosquet sacré et vivent principalement dans les communautés humaines, ils ne
recoivent pas les mémes pouvoirs divins et le Grand Prétre de Shyana est reconnu comme pair par
les autres Grands Prétres du Panthéon. Le culte de Shyana représente une version plus « civilisée »
du druidisme, moins sauvage et libertaire. Il attire les rodeurs, les chasseurs mais aussi les jardiniers,
les éleveurs d’animaux domestiques,...

Textes sacrés:
e Chants de la forét : recueil d’une centaine de chants composés par différents bardes.
e Murmures de la nature : paroles inspirées aux Grands-Prétres Sarmon et Igolfus.

Objets sacrés:

e Coupe d’émeraude: coupe en bronze ornée de 43 émeraudes représentant les 43 foréts
traditionnelles d’Elyria. Elle est conservée dans le Grand Temple.

e Baton sylvestre : baton du Grand-Prétre, possédant de nombreux pouvoirs liés a la nature.

Fétes de Shyana:

e 01/01:Renouveau (équinoxe de printemps)

e (05/05 : Féte des Créatures des Bois

e 24/09 : Féte du Sommeil (quelques jours avant le solstice d’hiver)
e 17/11: Veille d’Hiver

Prieres a Shyana:

e « O, Dame Verte, Protectrice des Foréts et des étres qui y résident, entends ma priere ! »

e « O Déesse, Mére de la Nature, Divine Shyana, assiste-moi. Que par mes actes, je participe a la
glorification de tes ceuvres. Que ma main, guidée par la tienne, protege tes créatures. Que ma
bouche, inspirée par tes pensées, prononce les mots qui convaincront les Hommes de respecter
ta création. »

Cérémonie des prétres de Shyana: (exemple de cérémonie pratiquée dans les temples)

Procession d’entrée

Chant de la forét (2 minutes)

Recueillement auprés de I'arbre et de la source
Lecture d’un extrait des Murmures

Méditation breve

Danse des faunes (2 minutes)

Offrande des feuilles de vigne et des grains de blé
Chant de la forét (2 minutes)

. Recueillement

10. Procession de sortie

WO NOWULAWNE
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2.19. Le culte de SORDWAC’'H (prononcez « sord-wax »)

Attributions : Jalousie, douleur, maladie

Symbole : Femme hurlant et grimacant dont les avant-bras scarifiés saignent.
Un ceil est ouvert et torve, I'autre est fermé. Sur son torse, deux
bubons tuméfiés saignent.

Symbole simplifié : Main noire ensanglantée

Arme privilégiée : Griffes

Couleurs : Noir et rouge

Domaines : Mal, maladie, mort

Alignement: Neutre mauvaise

Autres noms : Desvia, Urania, Serdwana

Surnom : Mere des Sept Douleurs

Grand Temple : Kalumar (Palais de Wen)

Nom des adeptes : Ombres Gémissantes

Ordre militaire : Démembreurs (150 membres)

Ordres religieux : Meres de la Douleur, Freres de la Peste, Péres du Supplice, sceurs
aux Mains de Sang, Méres Infanticides

Légende dorée et histoire du culte

Sordwac’h (prononcer le c’h a la bretonne) est le nom donné a une figure

"' mythologique présente dans plusieurs cultures qui trouve probablement son origine

.b dans le souvenir des épidémies qui ont frappé les royaumes humains dans les

premiers ages de Draghil. Sordwac’h (mot issu du haut orc « sordw » : maladie) est la

personnification de la mére qui a perdu ses enfants suite a une épidémie et qui,

malade elle-méme, mendie sa nourriture auprés de ses voisins. La Iégende veut que Sordwac’h ait

perdu ses six enfants, morts de la peste, et qui, envieuse de la chance d’une famille voisine qui avait

pu échapper a la maladie, décida d’enlever un enfant bien porter pour I’élever comme le sien propre.
Traquée par la justice, elle finit par égorger I'enfant plutét que de le rendre et meurt lapidée.

Sordwac’h devient I'objet d’un culte chez les veuves tout d’abord, puis chez les laissés-pour-compte,

les marginaux ou les personnes agées.

Philosophie du culte:

Contrairement a I'idée communément admise, le culte de Sordwac’h, est indéniablement sombre.
Nombre de ses prétres ont obscurcit I'image du culte par leurs actes égocentriques et effroyables. En
effet, certaines rumeurs mentionnent que le culte de Sordwac'h n'est pas étranger aux maladies
ayant décimé des villages entier qui étaient autre fois verdoyants et prospéres. Cependant le culte de
Sordwac'h n'est pas pour autant complétement mauvais. Les prétres du culte n'effectuent
généralement pas de sacrifices, sauf une branche déclarée hérétique. Ils accueillent les personnes
fragilisée et ceux que la vie n'a pas épargnée car ils s'identifient a leur souffrances et tentent de leur
rendre une étincelle d’énergie pour rebondir et ne pas sombrer dans la folie autodestructrice.

Textes sacrés:

e Lamentations de Sordwac’h : 40 chansons totalisant 2000 vers.
e Grand Appel : invocation de Sordwac’h pour attirer sur soi la chance (au détriment des autres)
e Réflexions doloristes : texte théologique écrit par le Grand Prétre Sarkhan vers -526 Vel.
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Objets sacrés:

e Pierre tueuse : derniere pierre lancée sur Sordwac’h qui I'aurait, en I'atteignant a la tempe, tuée.
La pierre conserve quelques traces rouges (du sang ?)

e Couteau maudit : couteau ébréché qui aurait servi a Sordwac’h pour égorger I'enfant enlevé.

Fétes de Sordwac’h:

e 06/07 : Grande lapidation

e 10/09 : Lamentation des enfants
e 16/11: Féte de la Gorge Coupée

Prieres a Sordwac’h:
e « Oh, Dame des Sept Douleurs, toi qui a pleuré la perte de tes enfants et a pris ombrage de la
chance insolente de tes voisins,... »

Cérémonie des prétres de Sordwac’h: (exemple de cérémonie pratiquée dans les temples)

1. Six sonneries d’une clochette (symbolise les six enfants morts)

2. Procession des tourmentés (les prétres avancent vers l'autel en se lamentant et en se

tordant les mains)

3. Lamentations de Sordwac’h (3 minutes)

4. Méditation sur la souffrance (2 minutes)

5. Offrande de larmes, de sang et de terre noire
6. Sacrifice d’un lapin blanc ou d’un agneau
7
8
9

Lecture d’un passage des réflexions doloristes (2 minutes)
Méditation sur les réflexions (1 minute)
. Lamentations de Sordwac’h (2 minutes)
10. Supplique de I'égorgée
11. Pleurs des enfants mourants
12. Procession de sortie : marche au tombeau
13. Huit sonneries d’une clochette (symbolise les sept enfants morts et la mort de Sordwac’h)

2.20. Le culte de TUKSAIA (prononcez « touksaia »)

Attributions : Destin, tissage de la trame magique

Symbole : Femme au visage mi-blanc mi-noir faisant tourner une grande roue
rouge de laquelle tombent des piéces d’argent, des gouttes de sang
et des personnages divers.

Symbole simplifié : Un dé noir et un dé blanc
Arme privilégiée : Dague

Couleurs : Noir et blanc

Domaines : Chance, protection, chaos

Alignement:
Autres noms :
Surnom :

Grand Temple :
Nom des adeptes :
Ordre militaire :
Ordres religieux :

Neutre neutre

/

Dame Froide, Tisserande
Nimtri (Velan)

Bouches du Destin

Gardes Fées (150 membres)

Freres du Dé Plombé, Meres de la Destinée, Spéculateurs de la

Trame, Fées Tristes
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Légende dorée et histoire du culte:

guerres entre les Immortels qui ont décimé des villes entiéres entre -180 et -1 Vel

(guerres qui se terminent par le traité de Veldramo).

Dans la mythologie, Tuksaia est I'épouse du dieu de la magie, Yr-Thanas, qui est
également le dieu de la science. Elle assiste son époux dans la confection de la magie sur Draghil,
raison pour laquelle on la surnomme la Tisserande. Elle préside aux destinées de toutes les choses
sur terre et dans le ciel, y compris celles des dieux. La Trame magique n’est qu’une sous-trame de la
Trame de la Destinée que Tuksaia tisse inlassablement. Trés attentive a I’harmonie globale de son
ceuvre d’art, elle n"autorise personne a y mettre son grain de sel. La légende raconte cependant
gu’un jour, ayant abandonné son métier pour accompagner son époux dans une promenade sur
Draghil, Tuksaia eut la mauvaise surprise de voir au retour le petit dieu Kussgol, dieu du jeu et de la
chance, en train de tisser a sa maniére la toile en tirant au hasard des fils de couleurs dans une
grosse pelote et en les insérant la ou sa pie frappait du bec. Furieuse, Tuksaia poignarda Kussgol dont
le sang éclaboussa la trame en vy laissant une empreinte indélébile. Une autre légende raconte
comment trois fils emmélés se rompirent, permettant a un humain nommé Kerl de s’affranchir de la
Trame et de retisser lui-méme sa destinée.

? Tuksaia est une déesse dont le culte s’est principalement développé lors des grandes
\\‘/J

Philosophie du culte:

Tuksaia est une déesse complexe, autant divinité tutélaire du destin le plus aveugle et le plus
restrictif qui soit et de la chance. Les deux couleurs (blanche et noire) de son visage représentent
autant la dualité hasard-destin que I'opposition bonne chance-malchance. Dans I'optique de Tuksaia,
la chance pure n’existe cependant pas et le hasard, tres limité, n’est en fait que la part de chaos
acceptée pour donner a I'ceuvre un caractére réellement artistique. Théologiquement parlant, la
destinée est impérative pour tous les étres vivants puisque les grandes lignes du destin sont écrites
et indépassables mais le chaos, qui touche tous les fils de la trame, peut y apporter de petites
déviations sans conséquences majeures la plupart du temps; cependant, il arrive que certaines
conséqguences soient sans commune mesure avec les légeres retouches apportées par le chaos.

Dans ce systeme, la volition humaine est inexistante tant que I’humain ne s’éléve pas au niveau de
Tuksaia elle-méme. Devenir maitre de son destin pourrait étre le but de tout homme mais, comme
I'histoire de Kerl le démontre, seule une circonstance externe, indépendante de la volonté de
I’'homme, peut lui permettre de gagner, s'il saisit 'opportunité, le droit de décider de son destin.
Dans la théologie, « I'instant de Kerl » est le moment unique ot un homme peut profiter de sa propre
destinée ; ce moment n’est pas offert a tous les hommes, la plupart restant toute leur vie les
marionnettes inconscientes du Théatre du Monde.

Les prétres de Tuskaia sont les seuls prétres autorisés a pratiquer la divination (les mages peuvent le
faire s’ils ont l'autorisation de I’Arcanorum) mais seuls une poignée d’entre eux, appelés les
« Spéculateurs de la Trame », s’y livrent activement; ces derniers sont organisés en un ordre
religieux et travaillent principalement pour les Immortels et les Ducs...trés rarement pour le commun
des mortels.

Textes sacres:

e Les Lignes du Destin : cing cents vers écrits par le Grand-Prétre Turelan en +562 Vel.
e La Voie Aveugle: recueil de prophéties issues de tout I'Elyria. Ces prophéties sont
apocalyptiques.
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e Tetramoire : recueil de quatre textes de dix chapitres chacun, chaque chapitre comptant 253
vers. Ce texte aurait été dicté par Tuksaia a son premier Grand-Prétre et contiendrait, a qui sait
I'interpréter, tous les destins des créatures de Draghil depuis I'apparition de la conscience
jusqu’a la destruction du monde. Le Tetramoire, dont il n’existe qu’un exemplaire gardé dans le
Grand Temple durant plus de 45 siécles, a été dérobé en 1983 Vel et n’a jamais été retrouvé.

Objets sacrés:

o Dague de Tuksaia : dague utilisée par Tuksaia pour égorger Kussgol. Elle est conservée dans le
Grand Temple et utilisée pour mettre a mort les profanateurs et les hérétiques.

e Echeveau de Tuksaia : premier écheveau utilisé par la déesse pour tisser la Trame.

Fétes de Tuksaia:
e 04/07 : Chatiment de Kussgol
e 29/12:Fin des Temps

Prieres a Tuksaia:

e « O Tisserande, prépare-moi un destin aimable. Je sais que ma priére n’est autorisée que parce
que tu I’as voulue et j'ose croire que tu I'as voulue pour me permettre de t'implorer. Je t'en prie,
si tu n’as pas tissé ma vie jusqu’a son terme, éloigne de moi une fin funeste, et, si tu m’as imposé
de grands malheurs dans le futur, accorde a mes derniers jours la sérénité et 'abondance. »

e « Salut, Tuksaia, toi dont le coeur ne s’émeut pas a tisser de noirs destins, Dame Froide, je t'en
prie, accorde-moi ton soutien pour traverser ce que tu as décidé de m’infliger. »

Cérémonie des prétres de Tuksaia: (exemple de cérémonie pratiquée dans les temples)

Sonnerie de trompette

Chant du tisserand (3 minutes)
Méditation (2 minutes)

Danse des fils sur la trame (2 minutes)
Lecture de quelques prophéties
Méditation (2 minutes)

Lecture de dix vers des Lignes du Destin
Chant des destinées (2 minutes)

. Recueillement

10. Sonnerie de trompette

WO NV RAWNRE

f»‘§
Livre du monde v1.1p 12



{_ e chroniques d¢ Draghil

2.21. Le culte d’URMEION (prononcez « ourmeillonne »)

Attributions : Ciel, orage, éclairs, pluie, astres, naissances.

Symbole : Homme d’age mur assis sur six nuages : deux blancs, deux noirs et
deux bleus. Il porte une toge blanche a bords noirs.

Symbole simplifié : Larme avec trois bandes : noir, blanc, bleu

Arme privilégiée : Vouge

Couleurs : Noir, bleu et blanc

Domaines : Air, climat, eau

Alignement: Loyal neutre

Autres noms : Phaegor, Danur, Xingdo

Surnom : Régisseur des Cieux

Grand Temple : Anktar (Chegar)

Nom des adeptes : Marcheurs Célestes

Ordre militaire : Gardes de I'Azur (200 membres)

Ordres religieux : Meres des Etoiles, Fréeres Portiers, Ordre des Nuées, Peres de
I’Ordre Eternel

Légende dorée et histoire du culte

Urmeion est I'un des dieux les plus anciens du Panthéon, attesté dans tous les royaumes
et territoires depuis I'origine du monde. Il a souvent été considéré comme le pére de tous
les dieux méme si la mythologie tend a rester discrete sur une quelconque hiérarchie ou
filiation des dieux. Quoi qu’il en soit, Urmeion est un des dieux les plus priés car la
sagesse populaire lui attribue le plus souvent des compétences que la théologie officielle ne lui
reconnait pas. Il est le dieu du ciel et de tout ce qui s’y trouve a I'exception du soleil, de la lune et des
oiseaux. Il regle la marche des astres et est a ce titre le dieu favori des astrologues. Pour régler la
symphonie céleste, Urmeion se déplace dans le ciel en suivant 45 chemins qui relient 9 portes. Une
légende dit que I'une des portes a été fermée par Shrosun qui, en cassant la clé dans la serrure,
empéche Urmeion d’utiliser cette porte et I'oblige a faire un détour...le retard pris par le dieu
explique la précession des équinoxes.

Urmeion est le dieu de la pluie et féconde donc la terre a chaque averse. Dans la mythologie, il est
souvent représenté comme un coureur de jupons et on lui préte de nombreux batards dans toute
I'histoire de Draghil ; de nombreux héros et certains Princes se proclament enfants d’Urmeion.

Dieu du ciel, il est par extension le gardien des demeures divines. Il autorise les ames jugées
méritantes par Mindara a y entrer par une des huit partes restantes. Urmeion est aussi le
dispensateur de la colére divine qui frappe les Hommes lorsque ceux-ci mangquent de respect aux
dieux.

Philosophie du culte:

Urmeion est un dieu cosmique qui préside aux mouvements des astres de moindre importance que
le soleil et la lune. Il joue donc un role dans les cycles cosmiques et, par répercussion, dans les cycles
naturels. L’aspect mathématique des mouvements célestes fait de lui un dieu de raison et d’ordre, un
dieu de discipline et de prévisibilité. C’'est par cet aspect qu’il mérite son surnom de Régisseur des
Cieux.Urmeion posséde également un aspect protecteur puisque le ciel recouvre tout I'espace et
que, dans la superstition populaire, les nuages blancs, qui n’apportent pas la pluie, viennent protéger
les hommes des moments de colére de Daelon et occultent la vision des dieux négatifs, c’est-a-dire
des dieux qui, dans la mythologie, peuvent causer du tort aux hommes : Shrosun, Sordwac’h, et
méme Araglia. Cet aspect lui vaut le titre de Protecteur Blanc. Le troisieme aspect d’Urmeion est
I'aspect du pére, le géniteur divin qui féconde chaque jour la terre. A ce titre, il est, avec Shalith,

A_ )
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garant des mariages et divinité tutélaire de la famille. On I'invoque pour qu’une naissance se déroule
bien ou pour en favoriser une. Cette attribution lui vaut le surnom de Pére des Hommes. Enfin, le
quatrieme aspect est celui de gardien des demeures divines. Il autorise aux ames jugées
positivement par Mindara a y accéder. Cet aspect lui vaut le surnom de Portier Divin.

Le clergé d’Urmeion est constitué uniquement par des hommes d’age mar qui exercent souvent une
autre profession « urmeionienne » telle qu’astrologue, professeur, architecte,...

Textes sacrés;

e Les huit couleurs du ciel : recueil de textes théologiques écrits par Sadamor Ill, Prince de
Gyrdham et 26°™ Grand-Prétre d’Urmeion.

e Les Chants Célestes : recueil de 21 chants a la gloire d’"Urmeion

e Tryptigue d’Urmeion: texte poétique en trois parties totalisant 4 000 vers et racontant les
voyages d’Urmeion

Objets sacrés:

e Manteau d’Urmeion: cape portée par le Grand-Prétre lors des cérémonies. Elle aurait été
donnée au 9°™ d’entre eux par Urmeion.

e Anneau d’Urmeion : dans une légende, Urmeion donne a une de ses conquétes un anneau
capable de I'enlever au ciel en cas de danger. Cet anneau se trouve au doigt du Grand-Prétre.

Fétes d’Urmeion:

e 28/02 (en 2090 Vel) : Grande Conjonction (se déroule tous les dix-sept ans).
e (06/04 : Féte des Neuf Portes du Ciel
e 19/08: Grand Orage

Prieres a Urmeion:

e « Salut, O Régisseur des Cieux, Protecteur Blanc et Pere des Hommes, salut. Entends ma priere.
Que par ton aide je puisse accomplir au mieux la tache que I'on m’a confiée. »

e « Toi qui guide les étoiles sur leurs chemins célestes, guide moi tout au long de mon chemin sur
la terre et, quand viendra I'heure pour moi de quitter ce monde, permets-moi d’entrer dans les
cieux par les portes que tu gardes, toi, Portier Divin, fidéle ami de Daelon et de la Justice. »

Cérémonie des prétres d’Urmeion: (exemple de cérémonie pratiquée dans les temples)

Sonnerie de trompes

Procession des drapeaux blancs et bleus
Chant d’entrée (2 minutes)

Lecture d’un extrait des Huit Couleurs du Ciel
Méditation (2 minutes)

Chant de communion céleste

Offrande d’encens

Méditation

. Chant des spheres (2 minutes)

10. Sonnerie de trompes
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2.22. Le culte d’'YR-THANAS (prononcez « urethanasse » avec le « th »

anglais)

Attributions : Magie

Symbole : Homme agé portant une toge de mage et un baton de mage.

Symbole simplifié : Etoile a quatre branches en or sur fond argenté

Arme privilégiée : Baton

Couleurs : Or et argent

Domaines : Connaissance, Loi, Magie, Protection

Alignement: Neutre neutre

Autres noms : Aedhar, Kelyara (f)

Surnom : Mage, Araignée

Grand Temple : Tanesh (Atemre)

Nom des adeptes : Initiés des Sept Rayons

Ordre militaire : Dragons d’Argent (150 membres)

Ordres religieux : Péres Théurges, Fréres des Aignurs, Méres des Mysteres Planaires,
Ordre du Verbe Créateur, sceurs Arachnes, Ordre de I'Echo de
Connaissance

Légende dorée et histoire du culte

Yr-Thanas est le dieu sur lequel circulent le plus de légendes ésotériques, et ce pour des
raisons bien compréhensibles. Il n"apparait cependant que peu dans la plupart des
légendes populaires, se contentant d’y jouer un second réle comme époux, conseiller
ou expert que I'on consulte. Dans la mythologie, son réle principal est de déterminer les
caractéristiques de la magie dans un plan donné, ce qu’on appelle la Trame. Il se livre donc a de
savants calculs pour évaluer les lignes de forces cosmo-telluriques qui traversent le plan afin de
connaitre exactement les forces et les faiblesses du maillage pré-existant. Une fois son étude
terminée, il dessine alors le plan de la Trame en fonction des résultats qu’il veut obtenir et demande
a ses servants, appelés des Aignur, de la tisser. Ces étres aveugles et sourds sont uniquement
sensibles aux champs de cosmo-énergie et s’appliquent a suivre les instructions qu’Yr-Thanas leur
grave dans leur esprit. Les Aignur, aussi appelés fils d’Yr-Thanas, se consacrent exclusivement a cette
tache. La légende dit cependant que plusieurs d’entre eux, lassés de ce travail sans fin, se sont
rebellés et ont modifié le tracé prévu par Yr-Thanas pour en retirer des bénéfices personnels. D’apres
la Iégende, les treize renégats se sont vus chatiés par le dieu qui les a condamnés a remplir le réle de
gardien de la Trame, veillant a ce qu’aucun mortel ne puisse la modifier. Ces renégats sont appelés
des Nekameth. La légende veut qu’il existe un quatorzieme renégat qui continue a détruire la Trame
ou a la madifier...Pour l'instant, Yr-Thanas ne I’a ni identifié ni mis hors d’état de nuire. La tradition
I"appelle le Briseur.

Philosophie du culte:

La théologie développée pour Yr-Thanas est extrémement complexe. Elle n’est jamais exposée dans
son ensemble aux simples fideles. Méme les prétres du dieu de la magie ne se voient initiés que par
étapes, ce qui explique la forte hiérarchisation du clergé d’Yr-Thanas. Pour bien en comprendre les
principes fondamentaux, il faut comprendre I'architecture planaire et la génération des types de
magie. Yr-Thanas, en tant que dieu de la magie, ne faconne pas le maillage primaire, qui dépend d’un
autre dieu, Tuksaia, représentée comme I'épouse d’Yr-Thanas mais il fagconne la trame de la magie
qui traverse tous les plans.

Dans la confection et I'entretient de celle-ci, Yr-Thanas paie de sa personne car il doit utiliser son
énergie propre. La tradition estime que deux fois par an, le dieu est fatigué, ce qui produit un
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relachement du maillage : ces relachements ont lieu aux solstices d’été et d’hiver. Le surnom
« araignée » donné a Yr-Thanas découle de son réle de tisserand de la trame magique.

Yr-Thanas est également le dieu des plans. A ce titre, la tradition considere qu’en tissant la Trame, il
crée en méme temps les deux voiles, c’est-a-dire le plan de I'ombre et le plan éthéré. Par contre, la
création du plan astral dépend de son épouse, Tuksaia.

Le clergé d’Yr-Thanas est un clergé de théurges qui maitrisent aussi bien la magie divine que la magie
profane. Il est présent dans toutes les grandes villes et occupe les postes les plus importants dans les
grandes académies magiques. Les prétres d'Yr-Thanas confirmés, c’est-a-dire les adeptes pouvant
porter le titre de prétre, doivent en effet passer deux années comme postulant a sillonner I'Elyria a la
découverte des différents centres d’Yr-Thanas, puis huit années comme novice a étudier la
cosmologie et la théologie, puis encore quatre années comme profés temporaire a travailler dans un
temple déterminé pour y assister les adeptes. A I'issue de ces quatorze années de formation, il passe
un examen devant un aréopage de vingt abbés (supérieurs d’'un temple) qui déterminera s’il est
accepté comme adepte, s’il doit poursuivre sa formation durant au maximum quatre années
supplémentaires, ou s’il est exclu de I'ordre.

Textes sacres:

e Gnose d'Yr-Thanas : somme théologique et cosmologique de 1 300 pages
e Chants de I’Araignée : quarante chants dédiés a Yr-Thanas.

Objets sacrés:

e Sceptre du Mage : sceptre qui aurait été donné par Yr-Thanas a son troisieme Grand-Prétre. Ce
sceptre serait capable de modifier la Trame.

e Reégle d’Yr-Thanas : grand baton en or pur de quatre metres de long qu’Yr-Thanas utiliserait pour
mesurer la Trame.

Fétes d’Yr-Thanas:

e 02/04 : Repos du dieu

e 07/07 : Grande Féte de la Magie
e 02/10: Second Repos du dieu

e 12/12: Féte des Secrets

Prieres a Yr-Thanas:

e « O Pere de la Magie, éclaircis mon esprit pour qu’il puisse appréhender les mystéres du
cosmos. Guide mes pensées dans les dédales des raisonnement.»

Grande Cérémonie des prétres d’Yr-Thanas (environ 30 minutes): (exemple de
cérémonie pratiquée dans les temples)

Piece musicale jouée a I'orgue (2 minutes)

Invocation des Aignur Gardiens.

Méditation créatrice d’un espace magique. (2 minutes)
Ouverte et consécration de I'espace magique
Bénédiction des participants

Chant de I’Araignée (2 minutes)

Lecture d’un extrait de la Gnose (2 minutes)
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8. Commentaires sur la Gnose (5 minutes)

9. Méditation sur les commentaires (1 minute)

10. Chant de I’'Araignée (2 minutes)

11. Offrande du feu, de 'eau, de la terre et de Iair.

12. Méditation sur les offrandes (1 minute)

13. Chant de I'araignée (2 minutes)

14. Fermeture de I'espace magique

15. Piece musicale de sortie jouée a I'orgue (2 minutes)

Petite Cérémonie des préte d’Yr-Thanas: (exemple de cérémonie pratiquée dans les
temples)

Piece musicale jouée a la harpe (2 minutes)

Création et consécration de I'espace magique (2 minutes)
Chant de I’Araignée (2 minutes)

Commentaires sur un aspect d’Yr-Thanas (3 minutes)
Méditation sur les commentaires (1 minute)

Offrande du feu, de I'eau, de la terre et de I'air
Méditation sur les offrandes (1 minute)

Chant de I'araignée (2 minutes)

Renvoi des participants et fermeture de I'espace magique
10 Piece musicale jouée a la harpe (2 minutes)

LN AWNE

3. Les dieux hors panthéon

Les trois divinités suivantes ne sont pas incluses dans le Panthéon Intégré car elles sont considérées
comme particulierement mauvaises et leurs prétres sont réputés infréquentables. Ces divinités ne
peuvent donc PAS étre priées dans les Royaumes Immortels, leurs clergés ne peuvent y batir de
temples niy précher...pire, ils sont chassés et emprisonnés...

Note roleplay : Les PJs ne peuvent choisir ces cultes que sous réserve de background coherént et
apreés acception de I'organisation. Cette décison sera sans appel.

3.1. Alimaé

Attributions : Assassinat, actions clandestines
Symbole : Femme vétue de noir portant une dague
Symbole simplifié : Dague Noire

Arme privilégiée : Dague

Couleurs : Noir et gris

Domaines : Mort, duperie, obscurité
Alignement: Neutre mauvais

Autres noms : Nasra, Been

Surnom : La Chuchoteuse, Celle qui Murmure
Grand Temple : ?7?7?

Nom des adeptes : Mortelames

Ordre militaire : ?7?7?

Ordres religieux : ???

ﬁ‘%
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Légende dorée et histoire du culte

Alimaé est décrite comme une jeune femme vétue de gris et de noir qui se glisse dans les demeures
des nobles et des serfs pour y égorger les cibles que les dieux (du panthéon intégré, par exemple) lui
désignent...Elle se sert autant de son charme que de ses capacités de furtivité pour approcher la
victime et la mettre a mort sans étre vue.

Alimaé n’est pas uniquement la déesse des assassins puisqu’elle est aussi vénérée par les espions, les
voleurs, les contrebandiers...tous ceux qui agissent dans I'ombre et sont préts a commettre toutes
sortes d’actes sans le moindre état d’ame.

Philosophie du culte

Il n’a jamais été envisagé par le Primat ou les Grands-Prétres du Panthéon Intégré que la déesse des
assassins puisse un jour étre incluse dans le panthéon officiel reconnu par les Immortels. Les raisons
sont multiples mais la principale est évidemment qu’il s’agit d’'une divinité congue comme purement
maléfique puisque son seul objectif est de tuer et/ou de voler ; contrairement aux divinités négatives
comme Shrosun ou Araglia, elle ne peut se prévaloir de circonstances atténuantes et ne propose
aucun aspect positif. Puisque ce culte n’est pas reconnu, ses prétres sont interdits de séjour dans les
Royaumes Immortels et ils ne peuvent niy précher ni y batir de temple.

Il n"est pas clair s’il existe une structure établie avec un Grand-Prétre au sommet. Les cellules de
dévots d’Alimaé se réunissent en secret par petits groupes au sein desquels il y a rarement un prétre,
tant ces derniers sont rares. Les rumeurs font état d’'un temple en bordure de la forét de Shegol (a
I'ouest de I’Atemre) et d’un autre dans les monts Saraxis (Novaria).

La théologie d’Alimaé est peu connue, méme par ses adeptes. Ses détracteurs disent qu’elle est
simpliste : tuer pour I'argent et ne pas se poser de questions. On connait peu de textes sacrés de ce
culte et les cérémonies ne semblent pas codifiées.

Textes sacrés
Aucun n’est connu
Objets sacrés
Aucun n’est connu

Fétes d’Alimaé

® (05/03 : Nuit des Dagues

Priéres et cérémonies a Alimaé

Aucune n’est connue
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3.2. Thaar
Attributions : Maladie
Symbole : Gros hommes a moitié nu couvert de pustules, en train de vomir et

Symbole simplifié :

Arme privilégiée :
Couleurs :
Domaines :
Alignement:
Autres noms :
Surnom :

Grand Temple :

Nom des adeptes :

de déféquer.

Téte couverte de pustules
Mains nues

Brun et noir

Maladie, Chaos, Mal

Chaotique mauvais

Shaagga, Ruxxmyul

La Sainte Puanteur, le Pustuleux
?7??

Disciples de la Pestilence

Ordre militaire : 27?7
Ordres religieux : ?7??

Légende dorée et histoire du culte

Thaar est un dieu antique dont les origines remontent aux grandes épidémies qui ont ravagé I'ouest
(vers — 1500) et I'est (vers 1770) de I'Elyria. Certains érudits le présentent comme un démon a qui un
culte aurait été rendu pendant plusieurs siecles par des druides noirs et des nécromants. D’autres
érudits pensent qu’il s’agit simplement d’'une personnification romanesque de ces épidémies,
personnification que I'on peut trouver dans un conte elfique « I'Thaar Nesen Gethir », les « Deux
Malheurs des Hommes du Sud ». D’autres érudits encore pensent que le nom du dieu vient du
kortian « t’aarw » qui signifie « plaie suppurante ». Quelle que soit I'origine de ce culte, il est
cependant attesté dans certaines régions du Praxar et de I'Erionath ainsi que dans les foréts de I'est
et dans certaines cités surpeuplées dans lesquelles les épidémies faisaient des ravages avant le Traité
de Salubrité.

Thaar est décrit dans les légendes comme un homme rendu veule et idiot par la maladie et qui prend
plaisir a vivre dans ses excréments dont il badigeonne ceux qui osent I'approcher...On dit que
lorsqu’il rit, ses dernieres dents oscillent dans sa bouche et que ses deux mains ne comptent plus que
cinq doigts en tout, les autres ayant été emportés par la lepre.

Philosophie du culte

Ce culte est interdit dans les Royaumes Immortels et les Duchés puisqu’il n’est pas inclu dans le
Panthéon Intégré. Cependant, en Praxar par exemple, des disciples de Thaar sont tolérés a proximité
des charniers et dans les catacombes ou ils effectuent un travail, répugnant mais finalement utile, de
destruction de restes humains qu’ils réduisent en bouillie afin de préparer leur breuvage sacré, le Jus
de Morve et de Pus, réputé protéger des maladies...ou les propager, en fonction de la concentration
du produit...

Le culte vénere la maladie mais la tourne également en dérision. La maladie est une preuve de la
mortalité de 'Homme, de son incapacité a lutter contre la déchéance et de la fragilité des sociétés
humaines. Pour les disciples de Thaar, la maladie, inévitable, a I'issue souvent Iétale pour la masse
populaire qui n’a pas I'acces aux soins des prétres, doit étre vue comme une possibilité de réfléchir a
la condition humaine. Cette logique, poussée a son terme, finit par concevoir la maladie comme un
outil de progression spirituelle, un outil délaissé parce que douloureux mais un outil efficace qu’il
convient donc de propager...
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Textes sacrés

e Les scarifications du Propheéte : 600 vers utilisés au Praxar
e Les Vomissements du Pustuleux : 400 vers repris d’'un poéme satyrique elfique

Objets sacrés

Aucun n’est connu. La préparation du Jus de Morve et de Pus, appelé aussi Shnaav, est tenue secrete
parmi les alchimistes du culte.

Fétes de Thaar

e 14/05: commémoration de I'épidémie de I'ouest. Date anniversaire de la mort du Grand-
Prétre Anxas (Mindara) des suites du choléra.

e 17/10: commémoration de I'épidémie de I'est. Date de la mort du Prince Sharkir des suites
de la peste.

Priéres et cérémonies a Thaar

Aucune n’est connue.

3.3. Les Six

Attributions : Révolte, Liberté
Symbole : Six spectres gris entourant un arbre
Symbole simplifié : Hexagone gris avec un ceil vert au centre

Arme privilégiée : Masse
Couleurs : Noir et vert
Domaines : Protection, Loi, Destruction
Alignement: Chaotique bon
Autres noms : /
Surnom : Les Conjurés
Grand Temple : 27?7
Nom des adeptes : Les Héritiers des Six
Ordre militaire : 27?7
?7??

Ordres religieux :

Légende dorée et histoire du culte

En 852, un groupe de comtes issus d’Istheon, d’Atemre et d’Ishan déciderent de fonder au nord de
I'lstheon une nouvelle colonie sur des terres a prendre aux gobelins du Karwav. Leur motivation
principale est qu’ils étaient tres critiques envers la politique menée par les Immortels dans les
Royaumes. lls reprochaient aux Rois leur intransigeance envers les ordres religieux extérieurs au
Panthéon Intégré, leur sévérité extréme envers les opposants politiques, leur vision étroite de
I'avenir des humains, leur incapacité a remettre en question leurs dogmes et leurs principes alors
méme que la situation avait évolué en Elyria...Ils emmenérent donc quelques milliers de personnes
au nord du mur d’Antyclion et ne tardérent pas a y fonder une premiere cité, Selamac. L'esprit
libertaire qui y régnait attira trés vite de nombreux nouveaux colons et, en quelques années, la
population de cette nouvelle colonie atteignit les 60 000. Les Immortels ne réagirent pas, contents de
voir que des nobles critiques envers eux quittent leurs royaumes et heureux également qu’une
nouvelle colonie se crée ; les Rois savaient pouvoir compter sur le soutien des Ducs pour ne jamais
reconnaitre cette colonie comme membre a part entiére du Conseil d’Elyria...en d’autres termes, ces
comtes ne porteraient jamais le titre de duc. Toutefois, lorsque ces derniers commencérent a
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envoyer des émissaires dans les cités des royaumes frontaliers pour recruter des colons et vanter
I'esprit de liberté qui prévalait a Selamac, les Immortels commencérent a considérer que cette
nouvelles colonie pouvait menacer I'alliance somme toute fragile entre les pays et mettre de la sorte
en danger l'avenir de ceux-ci. Mais ils s’abstinrent cependant de toute action jusqu’a ce que des
druides, malgré le traité de Veldamo, commencent ouvertement a soutenir les nobles et a propager
leurs idées révolutionnaires. Les Immortels presserent alors les druides de condamner cette
association et le bosquet druidique qui s’était allié aux comtes fut de la sorte banni de la
communauté druidique : les druides de ce bosquet furent appelés « Druides Noirs » ou « Druides
Réprouvés ». Ensuite, aprés plusieurs appels a l'arrét de la propagande anti-immortelle, les Rois
lancérent en 867 leurs troupes contre Selamac qui fut rasée. La guerre dura plus longtemps que
prévu car les nobles scindérent leurs forces et entreprirent des actions de guérilla...Ce n’est qu’en
879 que le premier noble fut capturé et mis a mort. Les cing autres suivirent petit a petit et, en 893,
le dernier, Ahutar Disra, tomba au combat.

Si les corps des six comtes furent br(lés, il subsista cependant quelques reliques qui devinrent tres
vite objet de vénération, a la grande colére des Immortels. C'est vers 940 qu’on entendit pour la
premiere fois parler d'un culte des Six dont le centre serait les ruines de Selamac. Depuis, et malgré
tous les efforts des Immortels, il semble que ce culte, le plus pourchassé et le plus clandestin de tous,
continue a fasciner des hommes et des femmes aspirant a un autre ordre que celui, trop rigide a
leurs yeux, des Immortels. On ne connait ni leur nombre ni leur organisation. Des prétres et des
disciples ont été arrétés par centaines depuis mille ans mais ce qui n’était au départ qu’un petit culte
rendu a des hommes d’exception s’est désormais transformé en une religion dotée d’'un dogme
minimal, d’un clergé et de temples dissimulés au plus profond des foréts. On murmure que les
Druides Noirs et les Six sont désormais alliés et travaillent a la chute des Immortels...

Philosophie du culte

Le culte des Six est un culte visant a I'origine a promouvoir la liberté de culte et de pensée. Il n’était
pas organisé a la maniere d’un culte traditionnel non seulement en raison de ses idéaux mais aussi
parce que les Six n’étaient pas vénérés comme des dieux mais plutét considérés comme des saints ou
des héros. Cependant, au fil des siecles, le culte s’est structuré, institutionnalisé, s’éloignant ainsi de
I’esprit libertaire des origines. Devant le danger de perdre son ame, il s’est réformé et ne comporte
désormais plus de prétres ! Il existe par contre bien des adeptes qui sont investis de la puissance de
leurs « dieux ».

Le culte des Six considere que les Grands-Prétres du Panthéon Intégré et les Immortels travaillent
conjointement pour asservir et controler les races humaines et demi-humaines dans l'unique objectif
de se maintenir au pouvoir. Les disciples des Six estiment que les dieux du Panthéon Intégré
soutiennent les Immortels uniguement parce qu’ils ont constitué a un moment donné de I'histoire de
I’Elyria la seule option possible pour la survie des humains mais que cette période est désormais
révolue et que les dieux ont déja envoyé des signes pour faire comprendre aux humains que le temps
des Immortels était terminé.

Le culte des Six ne considere pas les six nobles comme des dieux mais comme des héros ou, selon
certains érudits, des demi-dieux. Il n’y a donc pas de prétres officiels des Six mais des prétres
d’autres dieux se joignent parfois, au risque de perdre leurs pouvoirs, aux disciples des Six.
Cependant, c’est surtout avec les Druides Réprouvés que le culte des Six maintient un lien fort, les
deux groupes étant pourchassés sans pitié tant par les druides « officiels » que par les clergés du
Panthéon et les Immortels.

A_ )
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Textes sacrés

e Proclamation d’Enuhar : proclamation en cent lignes d’un des Six lors de la fondation de
Selamac.

e Serment des Six : serment prononcé par les Six lors de I'attaque par les Immortels de leur
cité.

Objets sacrés

e Bras d’Enuhar: relique du comte Enuhar dont le bras gauche a été sectionné lors d’un
combat.

e Epée de Valudin : épée de la comtesse Valudin, la seule femme parmi les Six.

e Machoire de Rialgon: machoire du comte Rialgon récupérée parmi les cendres de son
bucher.

e Pierre d’angle de Selamac : premiéere pierre posée lors de la fondation de Selamac.

e Ecorce du Chéne d’Amilor: fragment d’écorce du chéne du bosquet d’Amilor, bosquet
originel des Druides Réprouvés.

Fétes sacrées

e (04/04 : destruction de Selamac
e 10/07 : fondation de Selamac et Proclamation d’Enuhar
e 24/08 : Mort d’Ahutar Disra

Prieres et cérémonies aux Six

I n’en existe pas.

3.4. Dieux et cultes discrets, secrets ou maudits (tous interdits)

D’autres cultes existent en Elyria mais sont non seulement interdits mais également fort peu connus.
Certains sont cités dans des légendes, d’autres font I'objet de rumeurs...D’aucuns font hausser les
épaules tandis qu’un petit nombre font frissonner rien qu’a I'’énoncé de leurs noms...En voici une
liste non-exhaustive (attention, ces dieux ne peuvent étre choisis par un PJ) :

Disciples du Monsh

Le Monsh (ou Munshi) était une aberration qui terrorisait les habitants d’Azakir au XViéme siecle et
qui fut finalement vaincue par un groupe d’aventuriers...Le nom fut repris par un groupe de brigands
qui, reporte-t-on, rendaient un culte aux ossements de la créature.

Adulateurs d’Aqush-Maa

Groupe de fanatiques dont le repaire se situe entre I’Azakir et I’'Erionath. Agush-Maa serait le nom
d’un démon auquel ils rendraient un culte. En 2065, une centaine de ces fanatiques ont attaqué la
ville de Tirmgelu et tué plus de deux cents habitants...

Disciples des Dormes

Les Dormes seraient des esprits maléfiques qui hanteraient les ruines et les lieux magiques. Un culte
leur serait rendu par des mages noirs depuis plusieurs siecles. En 1629 Vel, le Comte Seyran Il
(Atemre) a été tué par un mage qui se réclamait des Dormes.
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Druides Réprouvés

Ordre de druide, probablement un simple bosquet, clandestin, chassé tant par les druides réguliers
que par les clergés du Panthéon Intégré. Cet ordre de druide vise a renverser, avec les Disciples des
Six, I'ordre politique établi par les Rois et les Ducs. Les Druides Noirs auraient leur bosquet dans la
forét d’Almarcad mais les recherches intensives n’ont jamais rien donné.

Disciples d’Erux

Erux est un dieu fourbe, une sorte de dieu des menteurs et des voleurs. Dieu mineur prié en Azakir a
I'origine...On pense qu’il a encore de nombreux disciples parmi les brigands et les marginaux. Erux a
été pris comme patron par certaines guildes de voleurs...Par ironie, certaines histoires en font le dieu
secret de la GEMME...

Disciples d’Arath

Arath serait un archidémon...Les rumeurs d’un culte a son égard dans le nord de I'Elyria sont
apparues vers 1620 et n’ont jamais été ni infirmées ni confirmées depuis. On dit cependant que les
Immortels en sauraient plus a ce sujet qu’ils ne veulent en dire...

Glorificateurs du Néant

Adorateurs nihilistes du Néant apparus en Ishan vers 1200. Leur fondateur, Liu Ping, a été brdlé vif en
720 Vel avec six cents disciples. Les survivants de ce culte se seraient alors réfugiés d’abord en Praxar
ou leur philosophie aurait évolué au contact des nécromants, puis en Atemre ol leur Grand-Temple
actuel se trouverait.

Prédicateurs de I’Apocalypse

Groupe de fanatiques apparu vers 2030 en Gyrdham. Leur fondateur, Asak Larimon, prétend que la
fin du monde est proche et que les hommes seront bientot tous réduits en esclavage par les orcs
avant la conflagration finale...Asak Larimon a été bralé vif en 2039.

Elus de Sogar

De tous les cultes interdits ou secrets, celui du Dévoreur, Sogar le Tricéphale, est le plus célébre et le
plus craint. Si I'on parle seulement a mots couverts du culte d’Alimaé, la Déesse aux Murmures, ou
du culte des Six, on craint d’évoquer, méme en pensée, I'horrible culte de la divinité aux trois tétes
de peur que sa seule évocation attire le malheur et la mort autour de soi. Ce culte maudit, bien
évidemment interdit, serait particulierement actif chez les orcs et les gobelins mais on se raconte que
de plus en plus de cénacles humains seraient créés dans les différents royaumes...En 2087, un
disciple de Sogar est parvenu a grimper au sommet de la cathédrale d’Adwayr d’ou il a uriné sur la
foule avant de se jeter dans le vide en maudissant la cité des Anges. Il se dit par ailleurs que les Elus
de Sogar sont responsables indirectement de la mort de I'lmmortel du Nost...

Oracles d’Omaline

Les oracles d’Omaline sont un groupe de prétres spécialisés dans la divination...Or, la divination est
une science réglementée par la Guilde de Magie, par le clergé de Tuksaia et par les Immortels : seuls
des devins officiels peuvent la pratiquer ouvertement et en faire commerce. Les Oracles sont donc
un ordre clandestin dont le nom, Omaline, fait référence a une pythie brilée vive en 1828 pour avoir
prophétisé la fin de I'Immortel Mergis avant la Grande Conjonction de 2097. Les Oracles sont
considérés comme un ordre religieux car ils vénerent Osha, une déesse du destin dont le culte était
rival de celui de Tuksaia.
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Dévots de I’Ordre Vert

Groupe de rodeurs fanatiques proches des druides dont ils ont épousé la philosophie mais pas
I"'approche pacifique. Ces rédeurs n’hésitent pas a s’attaquer aux temples et aux prétres du Panthéon
Intégré. lls sont réputés prier Shnaig, une personnification guerriere de la Nature.

A’.
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4. Le Druidisme et le Chamanisme

Le druidisme, de méme que le chamanisme sont des religions fortement pratiquées dans les zones
rurales dans la plupart des pays ou ilssont tolérés. Il faut cependant noter que de nombreux grands
pays interdisent la pratique du druidisme et du chamanisme chez eux et punissent de mort les
druides ou chamanes capturés.

4.1. Le Druidisme

4.1.1. Organisation générale

« Le bosquet et le Grand-Bosquet »

l‘ \0
- Les Druides sont organisés en conseil que I'on nomme également
\ « Bosquet » et le Grand-Druide en est le plus haut représentant.
\ Le Bosquet d’'un pays ou d’un état est appelé le Grand-Bosquet et est
‘ toujours composé de 15 druides et du Grand-Druide appelé aussi

« VENERABLE ».

Les Druides du Grand-Bosquet sont les plus sages et les plus érudits d’entre tous et viennent de
toutes les régions d’un pays.

Les Druides du Grand-Bosquet doivent étre des représentants des différents ordres a parts égales
soit trois par ordre (Chéne, Orme, Peuplier, Fréne, Saule).

Le Grand-Druide est élu pour une durée de 5 ans par les autres druides faisant partie du conseil a la
majorité absolue. (1/2 +1 voix)

Quand une place est vacante, le Grand-Druide envoie des messagers dans toutes les régions afin de
récolter les nouvelles candidatures.

Dans ce cas uniquement c’est le Grand-Druide qui choisit seul le nouveau membre du conseil.

Les Bosquets régionaux ou des cités fonctionnent de la méme maniere mais sont composés de 5
druides, également représentés a parts égales par les différents ordres soit un par ordre et du Grand-
Druide.

« Les sentinelles »

Ceux que I'on nomme « les sentinelles » sont les druides qui sont spécialisés dans la protection des
bosquets. Ce sont des druides d’une grande force et d’une grande expérience qui ont suivis un long
apprentissage.

Les sentinelles utilisent leurs capacités pour défendre les responsables des bosquets et peuvent étre
mobilisés en cas de besoin.

Le Bosquet peut faire appel a eux pour certaines missions spéciales mais cela reste rare. Les
sentinelles défendent aussi les cercles druidiques et les sanctuaires.

Peu de personnes les connaissent vraiment et ils ne se montrent qu’en cas de besoin mais la légende
veut que leur courroux soit terrible.

« Le cercle de Rouvros »

L'assemblée de Rouvros est un conseil permanent de Druides se trouvant dans les Marches
Druidiques (Myrhaem). Ce conseil s’occupe de terminer les formations des différents ordres et traite
des questions spécifiques a ceux-ci.

C’est un haut lieu pour les Druides car il se trouve a I'endroit présumé du grand rituel que Rouvros le
fort a accompli aux origines.

Livre du monde v1.1p ‘ 14§



{_es chroniques d¢ Draghil

« Le conseil des Vénérables »

Une fois tous les 4 ans se tient a Nusad en Erionath sur les terres Elfes le conseil des Vénérables. Le
conseil réuni les Grands-Druides de tous les pays de I'Elyria pour discuter des grands événements du
monde et les réponses que peuvent apporter les Druides dans certains cas. La neutralité des Druides
est reconnue partout sur I'Elyria et seul le conseil est compétent pour décider d’actions a grande
échelle.

4.1.2. Accession et hiérarchie

Accession

Devenir druide est trés simple ou presque, il suffit de suivre les enseignements d’un druide pour
devenir apprenti. C'est un enseignement libre qui n’est limité que par les capacités des apprentis.
Cependantle lien entre le druide et son apprenti est tres fort et dés qu’il sera pris en charge il devra
quitter sa famille pour vouer sa vie a I'apprentissage du savoir druidique, c’est en cela que réside la
réelle difficulté.

Cet apprentissage peut prendre prés de 20 ans tant les matiéres apprises sont nombreuses pour
appréhender toutes les facettes de la nature.

L'apprenti qui suivra I'enseignement d’un druide fera automatiquement parti de son ordre car ce
choix ne peut étre changé.

L'enseignement comprend 4 parties distinctes qui seront apprises progressivement durant toute la
durée de la formation du druide.

Hiérarchie
Les druides atteignent différents grades lors de leur apprentissage, ils sont au nombre de 7 :

» Fochloch, I'apprenti ;

C'est le premier grade qui correspond aux premiers enseignements qui seront donnés par un druide.
Le druide qui remarquera des aptitudes pour lI'apprentissage du savoir druidique fera passer
I'apprenti au grade suivant et a partir de ce moment il sera comme un fils pour lui et celui-ci devra
s’engager dans sa vie druidique.

» Mac Fuimmil, le fils ;

C'est le fils d’apprentissage du druide, le jeune apprenti suivra le druide lors de tous ses voyages et
sera constamment avec lui pour suivre son enseignement.

A partir de ce moment le jeune druide devra quitter sa famille pour se consacrer a sa nouvelle vie
avec son maitre.

» Dosmareth, 'arbre ;

Apres avoir appris les bases du savoir druidique, le jeune druide aura un nom parmi les arbres.

Etant donné I'importance et le lien particulier qu’ont les druides avec les arbres, ceux-ci scellent ce
lien lors d’'une cérémonie druidique particuliere ou le jeune druide aura son propre nom en langage
entique.

A ce stade il n’est plus reconnu comme un apprenti mais comme un jeune druide, cependant il reste
toujours sous l'autorité de son maitre jusqu’a la fin de sa formation.
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» Climid, le fort;

Le Climid est encore éleve et est élevé, il protége et est protégé, son art et son jugement sont grands
et toujours droits. Il en connait déja beaucoup sur la nature et peut la servir au mieux et surtout la
protéger, car il protége tout ce qui existe.

Il faut atteindre ce grade pour faire partie des sentinelles et pour prendre en charge son premier
Fochloch.

» Anaruth, le docteur;

C'est lui qui peut enseigner toutes les parties du savoir druidique. Ce qu’on demande au docteur, il
ne le refuse pas car de tous les grades c’est lui qui est le plus a méme d’enseigner. |l peut lier les
autres et c’est en générale lui qui officie lors de cérémonie des Dosmareth.

> Filid, le noble sage

On le nomme noble sage car il possede une connaissance hors du commun et qu’il est consulté pour
guider les autres druides. Le Filid peut étre nommé au Bosquet et méme étre Grand Druide car ses
éléves sont nombreux et qu’il a de nombreuses relations de par le monde.

» Eces, celui qui ne rencontre aucune difficulté

Voici le plus haut grade dans la hiérarchie druidique, rare sont ceux qui y accédent car il faut des
dizaines d’années d’études et de pratique pour y arriver. Leurs connaissances et leurs pouvoirs
dépassent ceux du commun des mortels. L’Eces est le Grand Druide du Grand-Bosquet et est
respecté de tous. Aucune difficulté ne peut I'arréter, il n’y a rien qui lui soit difficile dans son art.
L’Eces est le gardien le plus puissant de I’équilibre naturel que ce soit par sa force ou son savoir.

4.1.3. Les 4 parties du savoir druidique :

Arcanes naturelles

Il s’agit de tout ce qui concerne le vivant dans le monde que ce soit animal, végétal ou minéral. Les
druides étudient durant toute leur vie ces savoirs qui constituent la base de leurs croyances.

Sagesse et savoirs du monde

Les druides apprennent également un maximum de choses sur les autres cultures du monde ainsi
que sur leurs peuples, humain ou non. C’est ainsi que dans de nombreux cas de conflits on fait appel
a eux comme émissaires, sauf bien entendu ou leur présence est interdite.

Dons de vie/mort

C'est en étudiant la symbiose qu’ils ont avec les énergies telluriques que les druides comprennent
comment établir I’équilibre dont la nature est la gardienne. Ces disciplines aménent a la maitrise des
énergies afin de les utiliser de la fagon la plus optimale qui soit, que ce soit pour soigner, restaurer ou
encore détruire ce qui doit I'étre.

ﬁ‘%
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Rituels

Localisation et préparation d’un cercle druidique

Récitations et offrandes

Canalisation des énergies telluriques présentes

Création du cercle

Protection des clairieres (lieu protégé pour la préservation des plantes rares)

Passage et choix de la forme Entique du Dosmareth (rituel de passage trés important dans la vie du
druide)

4.1.4. Les ordres

L’ordre du Chéne

C'est le premier ordre qui f(t crée, celui des Peres originels. Le but premier de cet ordre était de
protéger les grandes foréts de chénes qui abritaient les premiers sanctuaires.

Les druides suivant cette voie sont plus résistants que les autres car ils concentrent leur formation
sur ce point. Cette résistance est a la fois physique et mentale.

Le Chéne est aussi le symbole qui relie tous les druides de par le monde. C’est un arbre sacré et
toutes les cérémonies importantes se déroulent sous ses branches et c’est pour cela qu’il doit étre
protégé.

D’aprés la légende, le fondateur serait «Rouvros le Fort », ce druide serait devenu un esprit de la
forét et la protege depuis lors. La légende raconte que ce serait lui qui aurait trouvé le moyen de se
lier aux arbres grace a un puissant rituel et un amour inconditionnel pour la nature. On raconte
méme qu’il aurait donné sa vie pour se transformer en arbre mais ce qui se produisit fut incroyable
et c’est a partir de ce moment que les druides purent se transformer et garder leur forme entique.
Un membre de cet ordre fait toujours partie d’un bosquet a part égale avec les autres ordres.

L'ordre du chéne est le premier représentant des druides et il compte naturellement le plus
d’émissaires et d’ambassadeurs dans les autres pays du monde. Ces représentants sont reconnus
pour leur caractére fort et leur fermeté quand il s’agit de défendre les intéréts de la nature.

Chaque chef de cet ordre porte le titre de «Than » + nom, son adjoint porte le titre de « Thanyr » +
nom, celui-ci siege au cercle de Rouvros.

Than-Yshaar est le Chef de I'ordre et Thanyr-Adeynaar est le représentant de 'ordre au cercle de
Rouvros dans Les Marches Druidiques (Myrhaem).

L’ordre de ’'Orme

L'ordre f(t fondé apres la mort tragique d’Arumill qui succomba en moins de quatre jours a une
terrible maladie inconnue. Les plus proches de ses amis furent impuissants face a ce fléau et
déciderent de fonder un ordre capable d’étudier ces phénomeénes et d’y apporter une réponse
rapide par la force des plantes et des savoirs druidiques.

Cet ordre est celui des Maitre-Herboristes et des érudits des arcanes naturelles car ils vouent leur vie
entiere a la recherche et la pratique de cet art.

Les druides sont parmi les plus compétents en ce qui concerne les plantes sur I'Elyria. On dit méme
gu’ils sont capables de créer des zones naturelles protégées pour les plantes rares de ce monde.
L'ordre collecte les plantes les plus rares d'Elyria et les conserves dans différentes villes afin de
constituer des réserves accessibles partout.

Un réseau trés particulier existe pour tout ce qui traite de ses questions. De nombreux contacts sont
présents dans les plus grandes guildes du monde car c’est a travers eux que les plantes légendaires
se négocient.
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L'ordre envoie régulierement des druides lorsqu’une maladie inconnue apparait quelque part dans le
monde afin de I'étudier et d’y trouver un remede.

Chaque chef de cet ordre porte le titre de «Evlec + nom, son adjoint porte le titre de « Evleyr » +
nom, celui-ci siege au cercle de Rouvros.

Evlec-Veth est le Chef de I'ordre et Evleyr-Sylvaroé est le représentant de l'ordre au cercle de
Rouvros dans Les Marches Druidiques (Myrhaem).

L’ordre du Fréne

Cet ordre f(t créé aprés la grande guerre qui poussa les druides vers les marches druidiques
(Myrhaem).

La formation suivie par les druides de cet ordre est particulierement rigoureuse pour former les
corps et les esprits au combat. En plus d’un entrainement martial tres poussé, les druides
apprennent a se protéger des assauts magiques en forgeant leur esprit.

C'est généralement dans cet ordre que les sentinelles sont recrutées.

L'ordre est organisé de facon militaire et trés hiérarchisée, en tout cas pour des druides qui sont trés
souvent étrangers a ce genre d’organisations.

Le Grand-Druide a la téte de I'ordre porte le titre de « Haleg + nom », c’est lui qui siége au cercle de
Rouvros dans les Marches Druidiques (Myrhaem).

L’ordre est organisé comme suit :

1 Penn-lu (général de guerre) — Haleg-Rotaar

3 Itanant (dont la liste est tenue secréete)

7 Kaabythen (dont la liste est tenue secrete)

Ces fonctions sont prestigieuses parmi les druides car il s’agit bien souvent de héros de guerre.

L’ordre du Peuplier

L'ordre du Peuplier est le second plus ancien ordre créé. Celui-ci est axé essentiellement a I'étude
des énergies telluriques d’ou les druides tirent leur magie.
L'ordre est constitué de nombreux Eces qui sont les plus expérimentés dans ces matieres de par le
monde.
A la téte de cet ordre siege un conseil qui a pour but de débattre et répondre aux questions posées
par les différents bosquets concernant les questions magiques.
Une école spécialisée s’occupe de collecter le savoir et le transmet par des cours particuliers pour les
druides qui désirent parfaire leur savoir.
Le conseil des sages est composé de 5 druides, chaque conseiller de I'ordre porte le titre de «Eflenn +
nom, son Intendant porte le titre de « Hud » + nom, celui-ci siege au cercle de Rouvros (Myrhaem).

- Eflenn-Thanoos

- Eflenn-Rotth

- Eflenn- Anorrh

- Eflenn- Masteyii

- Eflenn- Ignaar
Hud-Jylween est le représentant de l'ordre au cercle de Rouvros dans Les Marches Druidiques
(Myrhaem).

L’ordre du Saule

L'ordre du saule réuni ce qu’il y a de plus sombre dans la nature. Les druides composant I'ordre sont
pour l'utilisation de leur pouvoir et des ressources que leur donne la nature pour réagir avec la force
que celle-ci peut montrer aux menaces ou pour arriver a leur fin.
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Ils sont généralement peu appréciés des autres druides car ils sont extrémes dans leurs réactions. De
plus, leurs méthodes laissent peu de place a la négociation ou au dialogue, elles sont souvent
expéditives et définitives.

Ils agissent parfois dans 'ombre de certains bosquets pour leur compte propre dans les endroits les
plus obscurs qui soient afin d’y étudier les sombres puissances naturelles.

L'ordre est dirigé d’une main de fer par Zakrrmyrm Levneg qui siege seul a Rouvros, ses lieutenants
ne sont pas connus car ils agissent toujours en secret.

4.2. Le Chamanisme

4.2.1. Organisation générale

Les chamanes ne respectent aucune organisation particuliere car
bien souvent ils sont les seuls dans leurs tribus. lls font appel aux
esprits afin de trouver un disciple a qui ils pourront enseigner le
savoir chamanique et faire perdurer la tradition.

Cependant, un grand rassemblement a lieu une fois par an dans
la capitale Gusham du pays Chegar. Cet événement rassemble
les chamanes de tous les pays afin de discuter des derniéeres
nouveautés concernant les arts chamaniques et des nouvelles du monde.

Ce jour est considéré comme une grande féte pour nombre de chamanes, ceux-ci peuvent
s’échanger leurs expériences et leurs savoirs.

Ce rassemblement n’a aucun pouvoir de décision car les chamanes n’ont pas d’unité sauf en ce qui
concerne le partage des connaissances.

4.2.2. Accession,rites d’initiations et objet sacré

Accession et rites d’initiations

C’est au chamane en fonction d’un village qu’incombe la responsabilité de lui trouver un successeur.
Celui-ci fait appel aux esprits afin de le guider dans son choix. Une fois I’éléve trouvé, il sera initié.

» Rite d’élection d’'un chamane
L'initiation dans I'autre monde est faite par un esprit qui choisit son chamane et en devient son
totem. Ce rituel guide le chamane en fonction a trouver son éléve.

» Rite de la dévoration du corps ou éveil chamanique

C'estla mort rituelle du jeune initié qui sera suivie d’une résurrection qui transformera a jamais le
chamane car il aura été éveillé au monde des esprits. Il s’en suivra la révélation a I'Esprit Totémique
et aux esprits auxiliaires.

» Rite du choix de I'esprit Totémique et des esprits auxiliaires

L’esprit Totémique est celui qui a choisi le chamane lors de I'élection et les esprits auxiliaires sont ses
alliés les plus fideles. Ces esprits protégent et aident le chamane tout au long de sa vie. Ce rite va
lier les esprits au futur chamane par I'intermédiaire du Maitre.

» Le Voyage de I'dame ou vol magique
C'est I'ultime rite d’accession du jeune chamane, celui-ci entamera un voyage dans I'autre monde au
terme de la transe. Cet état est tres particulier et il n’est connu que des chamanes. C'est la qu’il
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entrera réellement en contact avec I'Esprit Totémique qui I'a choisi et qui lui ouvrira les voies
secretes du savoir chamanique.

Objet sacré: le tambour.

C'est I'objet fétiche du chamane sans lequel il ne peut accomplir aucun rituel ni communiquer avec
les esprits. Le tambour est animé suite a un rituel tres particulier.

» Rite d’animation du tambour

Au terme de ce rite qui sera réalisé avec I'aide du Maitre le tambour pourra canaliser I'énergie du
chamane pour qu’il puisse interagir avec le monde des esprits. C’'est son bien le plus précieux et il ne
le cedera contre rien.

Le tambour sera fabriqué par le jeune chamane au travers de la quéte qui lui fournira les matieres
nécessaires a sa fabrication.

Il s’en suivra la cérémonie de mariage avec le tambour qui formera le couple chamanique, ensemble
ils seront le vecteur de la magie chamanique.

> Rite de renouvellement de la vie

Ce rite représente les grandes phases de la vie et de la mort, il s’agit de la représentation du cycle de
la vie par le voyage rituel dans I'autre monde. Vie, mort et retour dans le monde connu. Il est utilisé
par le chamane quand il doit soigner certain maux.

> Rite de guérison de I'dme

Parfois certaines maladies dévorent 'ame des personnes (malédictions), ce rituel appel les esprits a
chasser hors de I'ame du sujet ce type de maladies. Ce rite est trés éprouvant pour le chamane car il
doit se battre dans I'autre monde contre les mauvais esprits.

4.2.3. Hiérarchie

Comme dit précédemment il n’y a d’autre hiérarchie que celle du Maitre et de son éléve. En effet, le
chamane fait partie des tribus de par le monde et n’est soumis a aucun ordre, il est une personne
importante dans sa tribu et cela lui suffit.

4.2.4. Les ordres

Les ordres chamaniques représentent les grands courants qui sont représentés par les esprits
totémiques qui choisissent les chamanes. Ces voies sont au nombre de 5 et correspondent chacune
a certaines particularités attachées aux esprits qui les contrdlent.

L’ordre de I’Ours

Le grand ours représente la force et la sagesse, il se léve contre ses ennemis comme le protecteur. |l
est toujours considéré comme un dignitaire parmi les chamanes car la force de I'ours est ressentie
dés que vous I'approchez.

Les chamanes de cet ordre portent généralement une marque distinctive qui montre ostensiblement
que l'esprit du Grand-Ours les a choisi.
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L’ordre du Loup

Le loup représente la puissance du chasseur, il est I'essence de la force spirituelle qui renforce les
corps et les rends plus forts. L'esprit de la meute habite les chamanes de cet ordre, il rassemble les
esprits pour combattre les ennemis d’'une méme cause.

Les chamanes de cet ordre portent généralement une marque distinctive qui montre ostensiblement
gue I'esprit du Loup les a choisi.

L’ordre de la chouette

La chouette représente la magie et la clairvoyance, c’est en quelque sorte I'aigle de la nuit.

Les chamanes de cet ordre devinent nos arrieres pensés, rien ne peut leur étre caché. La chouette est
trés sage et elle voit et entend ce que les autres ne percoivent pas. Celle-ci peut reconnaitre la vérité
et déchiffrer les avertissements du destin.

Les chamanes de cet ordre portent généralement une marque distinctive qui montre ostensiblement
gue I'esprit de la chouette les a choisi.

L’ordre du Serpent

Le serpent représente la transformation et les mouvements de la vie et de la mort. Les chamanes
marqués de l'esprit du serpent aiment manipuler les poisons les plus puissants et améne parfois
ceux-ci a ne plus ressentir leurs effets.

Les chamanes de cet ordre portent généralement une marque distinctive qui montre ostensiblement
que I'esprit du serpent les a choisi.

L’ordre du lynx

Le lynx est celui qui détient les secrets parmi les animaux totémiques, il doit étre vif et vigilant pour
déjouer toutes les tentatives extérieures de s’approprier ces savoirs.

Le lynx observe et réagit rapidement pour se protéger, il utilise aussi les savoirs chamaniques secrets
pour contréler ses ennemis.

Les chamanes de cet ordre portent généralement une marque distinctive qui montre ostensiblement
que l'esprit du lynx les a choisi.

f»‘§
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5. Les philosophies et cultes nationaux

5.1. La Gnose lunaire (Erionath) (non accessible aux PJs)

La Gnose Lunaire est la spiritualité développée par les elfes lunaires et reprise par les elfes gris
d’Erionath. Elle n’a aucun lien avec un quelconque panthéon elfique tel qu’il en existe dans certains
petits groupes d’elfes sylvains ou hauts isolés. La Gnose Lunaire repose entiérement sur la filiation
avérée de I'lmmortelFaeyr avec une déesse et sur son statut divin. Loin d’étre une simple croyance,
le caractere divin du prince lunaire a toujours été une conviction fortement implantée parmi les elfes
lunaires en raison du pouvoir accordé par Faeyr a certaines familles nobles d’utiliser une forme de
magie supérieure. La téléologie de la Gnose Lunaire postule une fusion des elfes lunaires dans un
méme esprit supérieur, appelé « Aelith », qui protege les elfes lunaires et leur donne leurs pouvoirs
mystérieux.

5.2. L’Ak-rail (Karfash) (réservé aux Kortians et demi-orcs)

L’Ak-rail est une philosophie martiale développée par les kortians qui vise a controler les pulsions de
la béte (orc) en soi et de les diriger vers des buts nobles. Cette philosophie est trés proche de la
théologie de Rashan mais s’en détache cependant sur trois points fondamentaux. Premiérement, la
théologie de Rashan présente la soumission aux pulsions bestiales et destructrices comme étant un
choix, une acceptation, une décision relativement raisonnée d’un individu pour résoudre les conflits
internes ou apaiser les tensions psychologique qui I'agitent ; a contrario, pour I'ak-rail, la soumission
aux pulsions n’est acceptable que dans certains moments, appelés « paroxystiques » mais le contréle
des pulsions doit étre la regle. Deuxiemement, I'aspect social de la gestion des pulsions violentes est
mis en avant dans I'ak-rail tandis que pour la théologie de Rashan, I'aspect spirituel de rédemption
par la libération des pulsions est primordial. Troisiemement, la finalité de I'ak-rail est de parvenir a
un état apaisé qui dure le plus longtemps possible tout en gardant a I'esprit que les pulsions ne
seront jamais completement vaincues, ce qui aboutit a une perspective pessimiste, voire parfois
fataliste. A I'opposé, la théologie de Rashan considére que la pleine lucidité dans les moments de
libération des pulsions est le seul objectif réaliste et sensé et que viser la fin des pulsions est
utopique, que I'on soit kortian ou non ; en effet, ces pulsions étant la manifestation d’un déséquilibre
intérieur provoqué par des circonstances externes sur lesquels I'individu n’a que peu de prise et ne
peut controdler, elle sont appelées a étre continuellement renouvelées par le jeu de la pression des
circonstances négatives de I'environnement sur I'esprit.

5.3. La Philosophie du Vide (Ishan)

La philosophie du Vide est une philosophie propre a I'lshan ol elle a été développée par plusieurs
maitres spirituels et philosophes et soutenue officiellement par I'lmmortel. Elle expose une théorie
selon laquelle la réalité ultime est fondamentalement inconnaissable et pratiquement indescriptible
et que I'Homme doit accepter de renoncer a appréhender intellectuellement une vérité qui le
dépasse. Dans cette philosophie, le vide est compris comme un espace de potentialités dans lequel
se réalisent au sens premier du terme les phénomenes perceptibles par la conscience incarnée. Le
vide lui-méme est conscience mais conscience illimitée et auto-connaissante, conscience dont les
fluctuations fagonnent le Monde.
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5.4. Le Panthéon de Prasemda

Le panthéon de Prasemda n’est vénéré que dans cette cité. Ce panthéon vénere principalement trois
dieux dont I'un, la déesse Shakti, s’incarne dans I'lmmortelle qui préside aux destinées de la cité. Les
deux autres dieux, masculins, sont Shiva, dont l'incarnation sur Draghil vivrait dans les Monts
Samsara, et Lakshman, sans incarnation sur Draghil. Outre ces trois dieux, le panthéon reconnait une
centaine de dieux. Les prétres de ce panthéon sont choisis par leur dieu au terme d'un rituel
mystique et tenu secret.

5.5. La Voie des Etoiles (réservé aux draconiens)

La voie des Etoiles, aussi appelée Voie du Voile ou Chemin Draconique, est une spiritualité propre aux
draconiens. Selon cette spiritualité, les dragons sont les véritables fondateurs et maitres de Draghil.
Ils guident les draconiens ainsi que certains étres favorisés afin de les conduire vers la
compréhension des mystéres cachés. Pour la voie des Etoiles, la réalité vécue et vue n’est pas la
réalité totale. Seuls les initiés aux plus hauts mystéres, des individus dans les veines desquels coule le
sang des dragons, peuvent espérer un jour appréhender la Totalité. Cette voie comporte un aspect
ritualiste important dans lequel les fideles implorent la protection des grands dragons ; les initiés de
la voie des Etoiles, appelés Initiés Draconiques, confectionnent des talismans en forme de dragon,
fabriqués dans I'un des métaux draconiques (or, argent, cuivre ...).

5.6. Philosophie du Sublime Equilibre (Azakiir, Ishan,...)

Philosophie de la retenue et du discernement, le Sublime Equilibre préne la sagesse dans la poursuite
des plaisirs et des objectifs terrestres. Les efforts ne doivent pas étre démesurés lorsqu’il s’agit de
poursuivre des plaisirs et le bien commun ne doit pas étre mis en péril pour des désirs égoistes. A un
niveau plus élevé, le Sublime Equilibre prone I'équanimité. Enfin, au niveau ontologique, il considére
que I'étre étant parfait par nature, aucune action ne peut I'amener vers plus de perfection et qu’il
faut donc réfréner toute passion qui I’en ferait au contraire s’éloigner ; il faut donc trouver I'équilibre
entre d’une part les actes nécessaires a la vie et au développement harmonieux de la personnalité
incarnée, actes qui, effectués dans le Monde, c’est-a-dire dans une actualisation éphémére et
toujours changeante de I'Ultime Réalité, un concept partagé avec les philosophes du Vide, éloignent
forcément 'Homme de son centre de perfection et d’autre part les actes superflus et destructeurs
qui détournent plus ou moins sirement 'Homme de ce méme centre; dans ce dernier cas, qui
englobe toutes les actions menées par passion, 'Homme se construit un objectif qui n’est plus relié a
son étre profond, ce qui crée une distanciation entre cet étre profond et le nouvel étre qui se crée,
étre qui ne participe plus a I’harmonie générale du monde. Cette distanciation est appelée « gouffre
sans fond » et conduit I'homme a la perte définitive de son salut.
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VII. FACTIONS IMPORTANTES

Attention : ces factions sont décrites pour leur aspect roleplay ainsi que pour la compréhension du
monde...Un PJ ne peut étre membre d’une de ces factions a la création (sauf avec le don
« marchand de la GEMME »)

1. La GEMME

Présentation

La Guilde Extraterritoriale pour les Mouvements Marchands en Elyria est la seule guilde marchande
présente sur le continent qui soit autorisée a agir dans tous les royaumes. La GEMME possede trois
monopoles que les Immortels lui ont conférés par le Traité d’Etablissement en -210 Vel. Le premier
monopole est celui d’octroyer des patentes d’extraterritorialité. Le second monopole est celui du
transport maritime : tous les vaisseaux marchands appartiennent a la GEMME, a I'exception notable
d’une partie de la flotte de I'lstheon et d’une partie de la flotte de I'lshan car ces deux royaumes
commercent avec les autres continents; ce monopole est cependant de plus en plus remis en
guestion et de récents traités autorisent chaque pays a posséder une petite flotte marchande, avec
cependant pour conséquence que cette flotte est soumise aux taxes dans chaque pays. Le troisieme
monopole est celui de la vente des panacées et poudres de pierre philosophale; la encore, ce
monopole a été réduit par le fait que I’Arcanorium regoit désormais une part des productions de ces
deux biens.

La GEMME est un organisme extraterritorial. Ses navires et ses marchands, c’est-a-dire les
marchands auxquels elle délivre, aprés examen, une patente de vente, ne sont pas soumis aux taxes
et impots locaux. La GEMME achéte d'immenses stocks des principales denrées traitées dans les
échanges internationaux et les vend a ses marchands, qui jouent le réle de détaillants, ou les
thésaurise pour spéculer. La guilde paie alors une partie de ses bénéfices aux différents Immortels au
pro rata de ce qui a été vendu et acheté dans chaque pays.

Il est tout a fait autorisé pour un marchand d’aller vendre dans un autre pays sans étre pour autant
membre de la GEMME. Cependant, I'appartenance a cette guilde offre de nombreux avantages :

- Non-paiement de taxes commerciales

- Non-paiement d’'impots

- Assurance en cas de vol ou de perte pour cause de catastrophe naturelle

- Aide en cas d’enlévement ou de demande de rangon

- Enquéte en cas de meurtre ou d’agression

- Préts a bas taux pour le matériel nécessaire (chariot, échoppe, montures,...)

Pour les Immortels, I'existence de la GEMME leur facilite la vie puisqu’ils ont besoin de moins de
personnel pour prélever taxes et impodts. De plus, en facilitant les démarches commerciales, la
GEMMIE favorise le développement du commerce.

Les marchands de la GEMME représentent dans les grandes villes une concurrence féroce pour les
marchands locaux, ce qui a conduit certains Immortels a refuser que certaines denrées soient
vendues chez eux par la GEMME. Cette derniére se spécialise de plus en plus dans le transport et
I'assurance ainsi que dans le commerce de céréales, de bois, de soies et de minerais non nobles
(cuivre, étain, fer,...).Généralement, dans les grandes villes, les marchands de la GEMME vendent a
des marchands locaux, qui jouent donc le rGle de petits détaillants. Hors des grandes villes, les
marchands de la guilde, qui sont alors plut6t des colporteurs, vendent aux particuliers.
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Répartition géographique

La GEMME est présente dans tous les royaumes et les duchés, y compris le Val d’Or et le Palais de
Wen, ainsi que dans certains francs-comtés. Elle dispose d’un hotel dans la capitale et de halles
marchandes dans toutes les grandes cités.

Pour acheminer ses marchandises et assurer la sécurité des convois, la GEMME a entrepris depuis sa
fondation de développer un réseau de routes a travers tout I’Elyria...En raison des distances
énormes, ces routes ne sont souvent rien de plus que des chemins de terre balisés tous les miles par
des bornes de pierre hautes de trois metres. On distingue deux types de routes commerciales : les
Routes Rouges, qui doivent leur nom a la couleur de leurs bornes miliaires, relient les capitales entre
elles et sont financées par la GEMME pour les trongons entre royaumes et duchés non contigus et
par les seigneurs locaux pour les troncons situés a l'intérieur des pays ; les Routes Argent, dont le
nom fait référence a la couleur de leurs bornes, sont des routes secondaires qui relient entre elles
les cités d’'un méme pays, elles sont financées par les Immortels, les Ducs et les seigneurs locaux.
Pour assurer une sécurité minimale sur les troncons situés entre les royaumes et les duchés,
trongons qui représentent plus de la moitié des Routes Rouges, la GEMME a instauré un systéme de
relais situés tous les cent miles et en a confié la gestion soit a de petits employés sans statut propre si
le relais est de petite taille, soit a des « barons-francs », généralement des nobles ou des militaires si
le relais est d’importance. Le baron-franc doit batir un relais fortifié dans cette zone et y placer des
hommes de gardes, il doit également organiser des patrouilles le long de son secteur et envoyer des
éclaireurs sonder les plaines et les foréts dans un rayon de trois jours de marche autour de son relais,
il doit enfin assurer le service des courriers et prévoir des vivres pour tenir un siege pendant un mois.
Il ne peut exiger de taxes aupres des marchands de la GEMME et se rattrape donc sur les convois de
marchands non-affiliés ou sur les caravanes de nobles, les groupes d’aventuriers et tous les autres
types de voyageurs. Le baron-franc n’est pas indépendant et doit rendre des comptes a la GEMME.
Toutefois, au fil des siécles, certains relais sont devenus tellement importants que leurs barons ont
pu s’affranchir de la GEMME et devenir des comtes-francs.

Organisation interne et membership

La GEMME a son siege a Palais des Ors (Val d’Or) dans une forteresse d’aspect aérien contenant trois
cents salles et occupant six cents personnes. La direction de la guilde est confiée a un Conseil de
Gestion composé de quatorze marchands désignés pour moitié par les membres de I’Assemblée de
Controle et pour moitié par les Immortels. Ces douze marchands prennent le titre de Prince-
Marchand et désignent parmi eux un Premier Prince-Marchand et deux Vicaires. lls se partagent
ensuite les autres fonctions : Premier Grand Armateur, Second Grand Armateur, Superviseur Général
aux Comptes, Vice-Superviseur Général aux Comptes, Premier Superviseur des Halles, Secrétaire
Général, Amiral de la Flotte de Guerre, Capitaine Général des Escortes, Premier Ingénieur, Préfet des
Arréts et Premier Notaire. Le Premier Prince-Marchand est de droit Grand-Maitre de la Guilde mais il
peut déléguer la fonction a un autre Prince-Marchand.

L'Assemblée de Gestion regroupe officiellement tous les marchands ayant investi personnellement
plus de 40 000 écus d’or dans la GEMME, soit environ 120 personnes. L’Assemblée a pour mission,
outre I"élection du Conseil, le controle des comptes de la GEMME et I'acceptation du rapport annuel
de gestion rendu par le Conseil.

Pour devenir un marchand de la GEMME, il y a deux voies. Le premier cas est celui d’'un marchand
déja établi depuis des années qui désire cesser de travailler pour son compte et rejoindre la guilde.
Dans ce cas, il présente les examens d’entrée et, s’il les réussit, liquide sa société et paie un droit
d’entrée de 100 écus d’or ainsi qu’une cotisation annuelle de 5 écus d’or. Le deuxieme cas est celui
d’un jeune marchand qui ne désire pas s’établir a son compte et veut travailler directement pour la
GEMME. Dans ce cas, aprés réussite des examens, il est adjoint a un marchand précepteur de la
guilde comme apprenti. Ce précepteur est chargé d’apprendre les rouages du métier. Il fournira les
premiers stocks au jeune marchand et aura la responsabilité commerciales de ce dernier jusqu’a ce
gu’il I'estime nécessaire. Si la formation est concluante, la GEMME le nommera officiellemen
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marchand et lui fournira elle-méme ses stocks. Cette nomination libére le marchand précepteur de
toute responsabilité et obligation envers son ancien apprenti.

Pour devenir actionnaire de la GEMME, la personne devra en faire la demande entre les mains du
Conseil de gestion en décrivant ses motivations et le nombre d’action qu’elle souhaiterait acquérir. Si
le Conseil accepte sa demande il devra s’acquitter d’'une prime d’émission de 1 000 écus d’or ainsi
que le prix des actions souhaités. Le prix d’une action varie selon la Bourse du Val d’Or mais il est
communément accepté que le prix d’'une action de la GEMME colte environ 500 écus d’or. Si le
Conseil refuse, la demande est rejetée et la personne ne peut plus en refaire une avant un délai de
un an.

Pour travailler au Val d’Or dans I'administration de la guilde ou étre désigné comme l'un des
ambassadeurs ou référendaires de la GEMME, il faut avoir été membre de la guilde pendant trois
années pleine (les années de stage ne comptent pas) puis passer un examen supplémentaire,
effectuer ensuite un stage au Val d’Or pendant cing ans avant de passer I'examen final. Au terme de
cet examen, le candidat est admis comme « journalier » et ne doit plus payer de cotisation annuelle.
On distingue plusieurs types de membres. Le groupe principal des membres, c’est-a-dire les
marchands, sont des membres effectifs, qui paient un droit d’entrée de 100 écus d’or et une
cotisation annuelle de 5 écus d’or et qui, en retour, recoivent des marchandises a vendre et sont
couverts par la protection de la guilde et exemptés de taxes et d’'imp6ts. Les membres permanents
sont quant a eux les journaliers ainsi que les membres de I’Assemblée de Contréle ; ceux-ci paient un
droit d’entrée de 100 écus d’or mais ne paient plus de cotisation annuelle. Les membres cooptés
sont des individus qui bénéficient de la protection temporaire de la guilde en échange de services
rendus, ils ne paient pas de droit d’entrée mais paient une cotisation annuelle de 10 écus d’or; ce
sont les Hauts-Vérificateurs et les ambassadeurs des royaumes auprées de la GEMME. Les membres
surnuméraires sont des membres qui ne paient ni droit d’entrée ni cotisation annuelle ; ce sont les
marins, les gardes, les mineurs, les ouvriers des chantiers navals,...ils bénéficient d’une assurance
payée par la guilde et sont exempts d’'impots et de taxes. Enfin, les mercenaires, engagés pour
escorter des convois et les experts (mages, prétres) engagés pour une mission limitée dans le temps
recoivent le titre de membre temporaire ; ils ne paient ni droit d’entrée ni cotisation annuelle mais
sont couverts par une assurance sans toutefois étre exempts de taxes ou d’'imp6ts (la guilde paie
cependant évidement les frais encourus durant la mission).

2. L’Arcanorum
Présentation

L’Arcanorum est une guilde réunissant magiciens et ensorceleurs. Elle fut créée sous I'impulsion du
Conseil des Immortels et de I'archimage Nexis D’har Ghole en I'an 27 Vel (Traité d’établissement de
la guilde I’Arcanorum). Nexis fut dés lors nommé en tant que Grand Maitre de I’Arcanorum.

A l'origine, I’Arcanorum avait pour seul but le renforcement de la magie dans tous les royaumes et
duchés par le partage de formules et de diverses connaissances ésotériques. Mais, au fil des temps,
la guilde s’est fortement développée. En effet, de nombreux mages et ensorceleurs ont rejoint la
guilde et I'influence de celle-ci a doucement grandi.

Dans un objectif de neutralité politique entre les royaumes et duchés, le Traité de Tanesh en 258 Vel,
qui a réuni 8 Rois Immortels et 3 Ducs ainsi que le Grand Maitre Arkam Fey et les 7 Prima Arcanis de
I’Arcanorum, a rendu la guilde indépendante et libre de toute féodalité envers un royaume ou un
duché.

L'indépendance obtenue par le traité de Tanesh fut un élément décisif dans I’évolution de la guilde.
En effet, n’étant rattaché a aucune faction, les comtes, les barons et seigneurs locaux ont rapidement
demandé a la guilde des représentants pour jouer le réle de conseiller magique a leur cour.
L’Arcanorum fut enclin a répondre a cette demande.

Il fut également trés vite demandé au Grand Maitre de la guilde de faire office de représentant de la
magie aupres des Immortels lorsque le besoin s’en faisait sentir.
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Au cours de son histoire jusqu’a nos jours, la guilde de I’Arcanorum a bien évolué, et a énormément
élargi son influence ainsi que ses compétences. Si bien que la guilde, dont son palais central se situe
a Tanesh en Atemre, a étendu ses branches dans presque toutes les villes et va méme jusque dans
certains villages ou elle possede quelques locaux.
L'Arcanorum a donc développé ses compétences et ses activités pour répondre aux besoins des
royaumes et duchés. On peut lister, bien que non exhaustivement, ses activités comme suit :

- L'unification et I'étude des savoirs magiques en Elyria ;

- Larecherche constante de nouveaux savoirs ;

- La protection des cités ;

- Larésolution de mystéres liés a la magie ;

- Le parachévement de la formation de ses membres ;

- Le conseil en matiere de magie aupres des seigneurs ;

- L’expertise en matiéere de créatures rares ;

- Larecherche d’objets mythiques disparus ;

- La fourniture de parchemins contre paiement ;

- Lafourniture de poudre de diamant.

Organisation

Le palais principal de I’Arcanorum se situe a Tanesh en Atemre. Il est constitué de 7 tours de 10
étages placées en cercle autour d’un vaste palais central.

Les 7 tours représentent chacune une école de magie et chaque étage est attaché a son cercle de
puissance. Le dixieme étage est réservé au Prima Arcanis de I'école.

Le palais central est la demeure du Grand Maitre mais accueille également le public désirant s’offrir
certains services de la guilde ainsi que les différentes conférences organisées par celle-ci.
L'Arcanorum posséde des succursales dans toutes les villes, |a taille et I'influence de ces succursales
dépendant de la taille de la ville.

Le maitre de I’Arcanorum est appelé Grand Maitre de la Magie, les maitres des Ecoles sont appelés
Prima Arcanis, le maitre d’'une succursale est appelé Magiarque, enfin les représentants mandatés
pour représenter la guilde dans les territoires les plus reculés sont appelés Maitres.

La Guilde est dirigée par le Conseil Arcanique composé des 7 Prima Arcanis et du Grand Maitre de la
Magie. Ce dernier préside le Conseil.

Le Conseil a pour mission de dicter la politique générale de la guilde et de définir les centres
d’intéréts majeurs. Il prend des décisions sur le partage de certaines connaissances. Enfin, il nomme
les Prima Arcanis ainsi que les Magiarques. Il se réunit traditionnellement deux fois par an mais un
Conseil d’urgence peut étre réuni en cas de besoin.

Le Conseil transmet ses directives vers les succursales et demande aux Magiarques de mettre en
ceuvre celles-ci. Toutefois, les Magiarques ont tout pouvoir en leur province et ne doivent rendre des
comptes qu’au Conseil Arcanique. En effet, ils sont en charge de gérer au quotidien la guilde,
recoivent les demandes de soutien des différents seigneurs, décident d’envoyer des groupes de
recherche ou d’enquéte sur des mysteres magiques. Enfin ils nomment les Maitres et décident de
leur affectation.
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Les Maitres sont envoyés dans les territoires les plus reculés et les plus dangereux. Ce sont des
mages qui sont généralement trés puissants et possedent de nombreuses connaissances. De
nombreux Maitres pourraient prétendre au titre de Magiarque voire méme de Prima Arcanis, mais
les Maitres ont généralement choisi la voie de l'aventure et de la découverte des territoires
inconnus. lls sont les représentants de I’Arcanorum aupres des comtes et barons locaux. lls sont
également en charge de repérer les lanceurs de sorts, de les épauler et de parachever
éventuellement leur formation si ceux-ci entrent dans la guilde. Ils ont également pour fonction de
diriger les guildes de magie locales. Il arrive souvent qu’un Maitre soit autorisé par le Conseil
Arcanique a circuler a travers tout I'Elyria afin de représenter la guilde et d’effectuer ses recherches.
Au fil du temps, I’Arcanorum s’est étendue a travers tout I’Elyria et a tres vite eu besoin d’une force
armée afin d’assurer la sécurité de ses membres dans leurs recherches, de protéger le transport de
ressource appartenant a la guilde et pour bien d’autres missions. Dans cet objectif en 364 Vel, elle a
créé et entrainé une troupe d’élite de guerrier initiés aux arts de la magie. Et c’est en 464 Vel, tout
juste 100 ans apres, que le Roi Immortel Iraknis anoblit cet ordre de guerriers arcaniques en ordre de
chevalerie et le baptisa I'Ordre des Chevaliers Phoenix. Ce nom leur fut donné en raison de la
légende qui court sur ces fameux guerriers. En effet, la légende raconte que lorsqu’un chevalier est
tué au combat, il tombe en cendres avant de renaitre de celles-ci.

Devenir membre de la guilde est soumis a I'acceptation d’un Maitre qui, aprés un test, jugera des
compétences et du potentiel du candidat.

3. La Banque Dolon

La Banque Dolon est la plus puissante banque d’Elyria et dispose a ce titre d’une voix délibérative au
Conseil des Immortels. Elle a regu de ces derniers le privilege de frapper les monnaies utilisées dans
les pays civilisés et a créé pour la GEMME, en 148 Vel, une monnaie commerciale appelée « écu ».

La Banque Dolon a son siege au Val d’'Or, propriété privée de la famille Dolon depuis des millénaires.
On raconte que les Dolon sont parvenus au Palais de Rubis mais ne résident plus sur le Plan de
Draghil...

La Banque Dolon préte uniquement aux Immortels, aux Ducs, aux Princes, aux Régents, aux Grands-
Prétres, aux Vénérables, a I’Arcanorum, au Protectorat, a certains comtes-francs et barons-francs et,
bien sar, a la GEMME.

La Banque Dolon est présente auprés des Rois et des Ducs via un Comptable Royal (ou Ducal). Il s’agit
d’un employé du Val d’Or dont le métier est de tenir a jour la comptabilité d’'un royaume ou d’un
duché auprés de la Banque Dolon. Il travaille une partie de I'année dans le royaume ou le duché dont
il a la charge et I'autre partie de I'année au Val d’Or. Il est responsable principalement de tenir un
registre des productions des mines d’or et d’argent du pays, d’enregistrer les convois vers Val d’Or,
de noter les envois de monnaies métalliques en provenance du Val d’Or et de vérifier les créances et
dettes du royaume ou du duché aupres du Val d’'Or.

Lorsqu’un débiteur ne peut plus payer ses dettes a la Banque, il obtient un délai de courtoisie a
I'issue duquel la Banque envoie dans ses terres un Maitre Changeur chargé d’évaluer la valeur en
kilos d’or des objets d’arts et objets magiques en possession du débiteur. Ce Maitre Changeur
contrble également le titre en or et en argent des pieces de monnaie en circulation dans un territoire
déterminé.

Si le débiteur ne peut toujours pas payer a l'issue du délai, la Banque Dolon procéde a une
dévaluation forcée de sa monnaie : toutes les pieces en circulation dans les terres du créancier sont
ramassées et échangées contre des piéces aux teneurs en or et en argent moindre, la banque se
payant ainsi sur la différence. Exemple : il y a six siecles, I’Atemre devait 3 000 000 d’aigles d’or a la
Banque Dolon. La Banque a donc ordonné que I'on récolte tous les aigles d’or et d’argent présents en
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Atemre, soit environ 7 000 000 de pieces, et les a échangées contre des Oboles dont le titre en or et
en argent était a I'époque de 17% inférieur.

4. Le Protectorat Axiomatique d’Amal

Le Protectorat Axiomatique d’Amal est la plus grosse organisation de mercenaires de tout le
continent. Le nom d’Amal vient du nom de son fondateur, Amnus Amal (490 Vel — 549 Vel) tandis
que le qualificatif d’axiomatique indique que le Protectorat ne porte pas de jugement de valeur sur
les missions qu’on lui propose mais uniguement sur leur faisabilité et le rapport risques/bénéfices
pour 'organisation.

Le Protectorat a son siege dans son royaume d’origine, 'lstheon, dans lequel il est tres actif dans la
protection des ports et des navires de la flotte de I'lmmortel. Il y posseéde son académie dans la cité
de Thenaxia et une garnison est postée dans chacune des cités du royaume.

Le Protectorat est gouverné par un stratége, actuellement Iphros Dalneas, assisté par un conseil
stratégique composé de dix lieutenants-strateges. Au-dessous se trouve les chambres régionales, au
nombre de dix : Istheon, nord-est, sud-est, sud, sud-ouest, ouest, nord-ouest, centre-ouest, Ishan,
Val d’Or, et les chambres particuliéres, au nombre de neuf: flotte d’Istheon, phalange d’élite,
outremer, GEMME, trésor, formation, exploration, études, chancellerie. Chaque chambre est dirigée
par un commandeur assisté de six lieutenants-commandeurs. Les chambres régionales sont basées
dans une capitale se trouvant dans la région en question tandis que les chambres particuliéres sont
basées a Thenaxia.

Les chambres régionales sont composées de garnisons, une par duché ou par pays, comportant au
moins 200 fantassins, 100 archers ou lanciers et 50 cavaliers. Les chambres particulieres se
composent soit d’experts (études, exploration), soit de troupes d’élite (GEMME, flotte d’Istheon,
outremer, phalange d’élite) soit encore de fonctionnaires (trésor, chancellerie) soit de 'académie de
Thenaxia (formation). Au total, les effectifs du Protectorat se montent a plus de six mille personnes.

Les Rois, les Ducs et les riches marchands font appel régulierement au Protectorat. Ce dernier
posséde une voie délibérative au Conseil des Immortels.
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5. Le Conseil des Immortels

Composition

Le Conseil des Immortels est I'assemblée la plus prestigieuse de Draghil. Elle se réunit une fois tous
les six mois sur I'lle de Kyenwor, entre Andaroth et le Val d’Or, dans un palais spécialement construit
a cet effet. Il regroupe non seulement les Rois Immortels mais également les Ducs et ceux qu’on
appelle les « Dignitaires » : le Grand-Maitre de la GEMME, le Directeur de la Banque Dolon, le Primat
du Panthéon Intégré, le Vénérable de Rouvros, le Grand-Maitre de I’Arcanorum et le Protonotaire de
la Cour des Comtés Francs, le Stratege du Protectorat. Il faut noter qu’il ne peut y avoir qu’un
Immortel par Royaume, a I'exception de I'lshan qui en a deux : le Roi et I'lmmortelle de Prasem ; les
autres Immortels (par exemple Wolvus, Emopé, Shan, Yur Wen,...) participent au Conseil mais ne
peuvent pas voter. La famille Wen n’est représentée que par Lassandra, en sa qualité de Reine du
Palais de Wen. A c6té des membres ayant le droit de vote, le Conseil des Immortels compte des
membres n’ayant qu’une voie consultative et qu’on appelle les « Conseillers » : les Immortels qui ne
représentent pas un pays, les Grands-Prétres, les dirigeants des ordres druidiques et chamaniques,
les Grands-Maitres des deux principales guildes d’alchimie (Watarishi) et d’heboristerie, le Président
du Conseil des Armateurs d’Istheon, le Recteur de I’Académie Non-conventionnelle, le Recteur de la
Société Cartographique, le Recteur de I’Académie d’Astronomie, le Doyen des Spéculateurs de la
Trame, le doyen parmi les Grands-Maitres des guildes de forgeron, de joailliers, de tisserands, de
menuisiers, de macons, d’avocats,...Enfin, il faut souligner la présence récurrente d’'un envoyé de
Vaendra !

VIIl. CONCLUSION

Que tout le monde s'amuse; et en cas de probleme, de question, n'hésite pas a nous contacter. Nous
nous ferons un plaisir de te répondre dans les délais les plus brefs.
N’hésite pas non plus a visiter notre site web www.lesrolistesanonymes.be

%’5
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IX. CONTACT ORGANISATION

Leila Derycke alias Ayla ayla@lesrolistesanonymes.be

e Secrétaire

e Logistique

e Responsable Facebook
e Responsable PNJ

e Regles
Sébastien Janssens alias Rouge rouge@lesrolistesanonymes.be
e Président
e Regles
e Scénariste
e Responsable background joueur

Dominique Delalou alias Domidom domidom@lesrolistesanonymes.be

Secrétaire adjoint

Responsable du Monde

e Scénariste

Responsable background joueur

Patrice Debard alias Margil margil@lesrolistesanonymes.be

e Trésorier adjoint
Regles

e Scénariste
Responsable PJ

Frangois Delmotte alias Meleagant meleagant@Ilesrolistesanonymes.be

e Membre effectif
e Regles

e Scénariste

e Responsable PNJ

Danny Verdiére alias Marek marek@Ilesrolistesanonymes.be

e Trésorier

e Regles

e Logistique

e Forum, Site Web
e Responsable PNJ

Félix Devaux alias Sepharim sepharim@lesrolistesanonymes.be

e Membre effectif
e Regles

e Scénariste

e Responsable PJ
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