
Les Peuples d’Organdia
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Les Kölls

Taille : mâle : 1,90 m
femelle : 1,85 m

Espérance de vie : ~ 130 ans

De haute stature, les Kolls ont un corps plutôt élancé. Leur visage est allongé, anguleux, et leurs yeux sont profonds et étroits donnant l’impression d’une attention permanente et soutenue. Leurs cheveux sont clairs, le plus souvent blancs, alors que leur peau est basanée, parfois très brune.

Les Kolls constituent le peuple le plus populeux d’Organdia. Présents du Nord au Sud du continent, ils sont unis au sein d’une seule et même nation et reconnaissent l’autorité d’un gouvernement unique issu de la Caste des « Mentka », qui siège dans la Cité de Kentubé (centre nord du continent, 600.000 habitants).

Les Kolls vivent en agglomérations dont l’importance varie de 150 habitants à plus de 300.000 pour les cités les plus puissantes.

Chaque village est gouverné par le Kodref, un membre de la caste des Mentka, désigné tous les 8 ans par ses paires. Dans les villes ou les cités, c’est un conseil des Kodraf qui est désigné de la même manière et au cœur de la même caste.

Les Kolls organisent le commerce dans tout le continent Organdais. Ils échangent avec les Térenks, les Véhels, les Xills, mais aussi les Félys et les Utruz.

Nombreux et riches, les Kolls sont le peuple le plus influent et sans doute le plus puissant d’Organdia. Ils dominent largement les débats et les décisions du Grand Conseil des Humanoïdes qui rassemble les représentants des gouvernements Kolls, Térenks, Véhels et Xills, vainqueurs de la grande guerre contre les humains et garants aujourd’hui de la paix du continent.

Castes

La société Koll fonctionne suivant le système de la séparation en castes. Elles sont au nombre de 4, les Mentka, les Breta, les Fenfa et les Tobota.

On ne naît pas en appartenant à une caste. La désignation de la caste d’appartenance a lieu lors de la cérémonie du 20ème anniversaire du Koll. Auparavant, il a subit un ensemble d’épreuves intellectuelles destinées à mesurer son intelligence, sa sagesse, sa capacité à apprendre, à imaginer, à réagir.

Ceux qui obtiennent les meilleurs résultats à ses épreuves incorporent la caste des Mentka (sing. Mentké), ceux qui suivent deviennent des Breta (sing. Breté), puis les très moyens deviennent des Fenfa (sing. Fenfé) et enfin la caste des Tobota (sing. Toboté) accueille les plus mauvais résultats aux épreuves.

Religion

Les Kolls vénèrent le grand esprit de la terre Ogmo.

Le clergé est constitué de Kolls de la caste Mentké pour les hauts dignitaires, et de Breta pour les tâches subalternes du service d’Ogmo.

Le clergé d’Ogmo, puissant, a son Saint Siège dans la cité de Korétu (à 200 km à l’ouest de Kentubé). Le Grand Prêtre d’Ogmo, le « Ogmatu », jouit d’une grande influence et participe comme conseillé permanent aux Gouvernements Kolls.

Ogmo enseigne que la terre est un lieu sacré qui ne doit pas être souillé. Ses colères se manifestent par des tremblements de terre, des irruptions volcaniques…

Il est le père fondateur de toute vie en Organdia et donne une légitimité au système des castes en prônant que par lui les peuples atteignent à la stabilité nécessaire à l’évolution mesurée qui épargne la terre.

Les Prêtres d’Ogmo ont la charge de l’éducation des jeunes qui sont toujours élevés par la communauté. Un enfant élevé par ses parents est une aberration pour les Kolls.

[image: image2.jpg]



Les « Térenks »

Taille : mâle : 2,10 m
femelle : 2,00 m

Espérance de vie : ~ 60 ans

Les Térenks sont des brutes épaisses au corps massif (150 kg pour un peu plus de deux mètres). L’impression de lourdeur est renforcée par l’absence quasi totale de cou, et un front bas et fuyant. Bien que chauves, les Térenks sont assez velus.

Régénération : en une nuit de sommeil (5 heures), un Térenk peut récupérer 1D4 points de vie par niveau

Ils sont de nature violente, et leur culture semble tout entière axée autour de la guerre et de la conquête. Tous les Térenks méprisent les arts, la faiblesse et la corruption. Pour eux, le bonheur ne se conçoit que dans la réalisation d’un beau combat.

Leur peuple se divise en quatre tribus principales, les Itons, les Uxins, les Kodkels et les Udkels, qui connaissent de violents et fréquents affrontements (le plus souvent pour la domination d’une région riche en gibier).

Les guerres fratricides sont ainsi relativement fréquentes et ensanglantent les relations internes des tribus depuis toujours.

Les Térenks s’organisent en puissantes cités, de 4 à 10.000 habitants, généralement implantées dans les zones rocheuses sur de hauts pitons escarpés, plus faciles à défendre.

Le gouvernement des Cités est de type timocratique (les guerriers y détiennent tout le pouvoir). Le Kadenk, gouverneur militaire, décide en accord avec les principaux généraux des lois de la Cité.

Lorsqu’ils ne combattent pas, les Térenks sont de bons artisans des métaux. Ils fabriquent les meilleures armes d’Organdia, dont les plus belles sont conduites pour être enchantées dans les terres Xills.

Armes : les Térenks utilisent souvent la hache (semblable à la hache des Fjords des Wükings) ou l’épée longue (équivalent de l’épée bâtarde des humains), jamais d’armes contondantes.

Religion

Les Dieux Térenks forment une Triade.

- Krohenk est le Dieu de la Force et du Courage. Il est vénéré par tous les guerriers Térenks qui lui vouent leurs combats. Il est célébré dans de grands rituels faits de jeux et de sacrifices d’esclaves.

- Téra est la Déesse de la Stratégie et de la Tactique. C’est elle que prient les généraux Térenks à l’aube de la bataille pour qu’elle leur permette de vaincre leurs ennemis.

- Renak est le Dieu de la Forge et du Travail. Le préféré des Artisans les plus habiles, il préside à la réalisation des chefs d’œuvre de l’artisanat.

Les prêtres Térenks sont fort peu nombreux. Ils se fondent généralement dans la masse des combattants et utilisent leurs prodiges pour renforcer la puissance des armées de la tribu.
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Les « Véhèls »

Taille : mâle : 1,70 m
femelle : 1,75 m

Espérance de vie : ~ 45 ans

Plutôt petit, les Véhèls sont souvent trapus. Leur corps est humanoïde et très proche du corps humain, pour la peau. Leur visage présente la particularité d’être dépourvu de nez. Les Véhèls sentent par un orifice placé dans le palais. Leur bouche est semblable à un bec de lièvre. Enfin, il est notable que les Véhèls sont totalement dépourvus de pilosité.

Les Véhels sont pour l’essentiel des paysans et des éleveurs. Ils produisent plus de 70% des céréales du continent et près de 40% de la viande consommée.

Typiquement, ils vivent en villages de 4 à 600 individus, et bâtissent des habitations de 2 à 3 pièces. L’autorité sur le village est détenue par un conseil d’une dizaine de villageois choisis une fois l’an par l’assemblée générale des habitants de plus de 14 ans.

Il se dégage généralement des villages Véhèls une impression de calme, de tranquillité, de paix et d’harmonie. Rares sont les Véhèls nerveux ou agités.

Organisés en un seul grand état, les Véhèls possèdent un sentiment de communauté raciale très fort qui a toujours suffi à rendre cohérent leur peuple, même en l’absence d’un pouvoir central puissant.

Tous les Véhèls parviennent à maîtriser la communication télépathique dès leur puberté achevée. Ils peuvent ainsi communiquer entre eux jusqu’à une distance maximale de 500 mètres.

Religion

La théologie Véhèlienne s’organise autour d’un Dieu double, « le grand Utu-Sama », entité hermaphrodite à la fois principe masculin et féminin. Tout procède de sa partie féminine, la Sama, abondante, généreuse, fertile et pourvoyeuse de vie, pour s’éteindre dans la partie masculine, le Utu, force de destruction, de mort et d’achèvement.

Les textes expliquent qu’une âme arrive sur Dère une première fois sous forme de Véhèl féminin, et qu’au terme de cette première existence, elle se réincarne une fois en Véhèl masculin. Ce n’est qu’au terme de cette double incarnation que l’âme est jugée par les serviteurs d’Utu-Sama, et qu’elle rejoint le « Sumu », paradis de repos et de quiétude, ou qu’elle est condamnée au « Ata », une errance de mille ans avant de pouvoir retenter le cycle binaire de l’incarnation.

Très proches de la nature, à l’écoute des signes de la faune et de la flore, les Véhèls sont les meilleurs limiers qui se puissent rencontrer sur Organdia (16/20 en pistage et 60% en chasse sont des minima).
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Les Xills

Taille : mâle : 1,65 m
femelle : 1,55 m

Espérance de vie : ~ 100 ans.

Les xills sont des humanoïdes très proches des humains. De petite stature, ils ne dépassent pas le mètre soixante-dix, ils sont originaires du nord-ouest d’Organdia. Leur civilisation, très élaborée, maintient une égalité parfaite entre mâles et femelles.

Les Xills vivent dans les plaines, et ne bâtissent leurs cités que dans des étendues planes très dégagées. Une cité compte le plus souvent au moins une dizaine de mètres de long bâtiments en bois (40 m de long, sur 6 à 8 de large et 5 de haut) pouvant abriter une vingtaine de personnes. Elle est toujours dominée par une haute tour de bois (~ 70 mètres de haut), le Teglle, dont la fonction est double. D’une part il joue un rôle de mât de vigie où se relaient en permanence les xills pour surveiller les environs, d’autre part, il est le point de saut rituel des xills lors de leur fête annuelle qui salue la déesse Rama.

Religion
Les Xills sont des religieux fervents. Ils reconnaissent un statut quasi divin aux éléments et aux esprits élémentaux, mais par dessus tout, ils vénèrent une grande déesse dont procède toute vie « digne », Rama. C’est une divinité proche de la nature, protectrice des animaux et des plantes. Elle déteste les insectes et les arachnides qui sont les créatures de Tiom’Rek l’esprit mauvais de la théologie xill.

Le clergé de Rama possède une autorité particulièrement importante. Il est habilité, selon la loi écrite du peuple xill à prélever un impôt, le quärtu, égale à 25% (!) des revenus et productions. Ce prélèvement assure l’entretient de la populeuse caste religieuse, qui réunie environ 12% de la population.

Le prélèvement du quärtu, ainsi que la défense des temples et du clergé est assurée par un corps militaire spécial, le Berfill’Ram, constitué de fanatiques religieux rompus à de nombreux styles de combats et spécialistes du bâton (1D+5, 0/0, 3 att/ 2 ass, et 2 prd / ass).

La cérémonie du Teglle est l’événement annuel marquant le passage des jeunes xills dans la vie adulte. Le jour de la fête de la Déesse, le jeune xill doit monter pour la première fois de sa vie en haut de la tour de bois, et s’élancer dans le vide vertigineux pour tomber dans une fosse de 4m sur 4m et de 4m de profondeur, emplie de paille.

Magie
La magie est une donnée prépondérante de la civilisation xill. Chaque membre du peuple apprend à développer de 1 à 4 pouvoirs personnels. Pour les utiliser, il doit se trouver à proximité (moins de 30 cm) d’un Fluss, une pierre de quartz rouge que les xills portent le plus souvent à la ceinture ou autour du coup. La taille de ces pierres varie généralement de 5 à 500 carats. Plus la pierre est grosse, plus l’individu dispose de magie. En moyenne, un carat dispense l’équivalent de 3 points astraux. La pierre régénère sa magie au rythme de 1 « carat » par jour, et si elle n’est pas sollicitée durant plus d’un mois, les « carats » se rechargent à raison de 10 par jours. Certains xills particulièrement fortunés possèdent plusieurs Fluss.

Les pouvoirs les plus fréquents chez les xills du peuples sont :

Langage animal - Langage végétal - Contrôle des animaux - Langues - Paralysie végétale

Domination des plantes - Lythomorphose - Phytomorphose - Murissement -
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Les Félys

Taille : mâle : 
femelle :

Espérance de vie : ~
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Les Utruuz

Taille : mâle : 
femelle :

Espérance de vie : ~
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Les Arustans

Taille : mâle : 1,35 m
femelle : 1,30 m

Espérance de vie : ~

Peuple nomade.
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Les Lutins

Taille : mâle : 
femelle :

Espérance de vie : ~
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Les Gudz

Taille : mâle : 
femelle :

Espérance de vie : ~

Représentation globale des humanoïdes :

	Peuples
	Niveau de population

	Kölls
	38.000.000

	Térenks (pop totale)
	10.700.000

	dont Itons
	3.800.000

	dont Uxins
	3.300.000

	dont Kodkels
	2.400.000

	dont Udkels
	1.200.000

	Véhels
	8.400.000

	Xills
	1.300.000

	Félys
	900.000

	Uutruz
	3.600.000

	Arustans
	440.000

	Lutins
	150.000

	Gudz
	~16.000.000


