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Ce livret de voyage appartient à _______________ .

Il a été commencé en ____ du Second Calendrier.

Il présente les éléments essentiels de connaissance,

en Ilvanir, pour l’année 795.
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Les Aptitudes

	N°
	Aptitude
	Degré I
	Degré II
	Degré III
	Degré IV
	Degré V
	Explication

	1
	Acrobatie de Base
	15%
	20%
	25%
	30%
	35%
	Sauter par une fenêtre, bondir par dessus une table, …
Si un personnage possède cette compétence en "métier"
--> bonus de 4% par degré dans l'aptitude

	2
	Camouflage
	20%
	25%
	30%
	40%
	50%
	Sert à se dissimuler à l'extérieur ou à l'intérieur de bâtiments.

	3
	Chant
	Charisme +7
	Charisme +5
	Charisme +3
	Charisme +1
	Charisme
	Pousser la chansonette, chanter, tenir un opéra…
Aptitude de divertissement… qui peut adoucir les moeurs. 

	4
	Chasse
	30%
	40%
	50%
	60%
	70%
	Permet de ramener du gibier en une heure de recherche.
Bonus de 2% par point au dessus de 15 en Perception. Bonus de 2% par Degré de Pistage.

	5
	Combat à mains nues
	+1 ép. Ad
	+1 ép. Ad
	+2 ép. Ad
	+2 ép. Ad
	+2 ép. Ad et PI
	C'est l'aptitude des combats de taverne, du pugila… bref des claques, des beignes, des coups de pied et des gnons…

	6
	Cuisine
	20%
	35%
	50%
	65%
	80%
	Cette aptitude peut nécessiter un matériel important.
Le test d'aptitude n'est exigé que pour réussir un plat "difficile", pour une cuisine raffinée…

	7
	Danse
	Adresse +7
	Adresse +5
	Adresse +3
	Adresse +1
	Adresse
	Aptitude de divertissement… La séduction peut aussi passer par là… Bonus de 1 point à l'épreuve par point au dessus de 14 en Charisme.

	8
	Déguisement
	20%
	25%
	30%
	40%
	50%
	Pour parvenir à un bon résultat, le personnage doit disposer d'un matériel de déguisement

	9
	Dessin
	20%
	30%
	40%
	50%
	60%
	Réaliser un tableau, dessiner un plan fidèle…
Bonus de 3% par point de Perception au dessus de 16. Bonus de 3% par point d'Intelligence au dessus de 18.

	10
	Dressage
	Charisme +7
	Charisme +5
	Charisme +3
	Charisme +1
	Charisme
	Nécessite 1D3 semaines de travail. En prenant cette aptitude, le personnage indique pour quel animal elle s'applique (pour tout autre : malus de 3 pts)

	11
	Escalade
	60%
	65%
	70%
	75%
	80%
	Une épreuve par tranche de 3 mètres d'escalade.
Si un personnage possède cette compétence en "métier"
--> bonus de 4% par degré dans l'aptitude

	12
	Identification de Saveur et d'Odeur
	Perception +7
	Perception +5
	Perception +3
	Perception +1
	Perception
	Reconnaissance des odeurs et des saveurs… Possibilité de  déceler un piège, recracher un poison (malus). Degré 5 : donne des bonus en Alchimie (Cf)

	13
	Illusionnisme
	Adresse +7
	Adresse +5
	Adresse +3
	Adresse +1
	Adresse
	Prestidigitation (aptitude non magique)

	14
	Jeux de Hasard
	5/20
	8/20
	10/20
	12/20
	15/20
	Connaissance des règles des jeux. C'est aussi l'aptitude du tricheur. Elle permet d'influencer le hasard par une agilité des doigts, d'abuser ses adversaires.

	15
	Marchandage
	Charisme +7
	Charisme +5
	Charisme +3
	Charisme +1
	Charisme
	Permet de négocier un prix de vente…
A la hausse ou à la baisse.

	16
	Orientation
	Sagesse +7
	Sagesse +5
	Sagesse +3
	Sagesse +1
	Sagesse
	L'orientation évite de se perdre…
Utilisable en extérieur comme dans une ville ou un donjon.

	17
	Pistage
	6/20
	8/20
	10/20
	12/20
	13/20
	Connaissance des empreintes, des traces.
Permet d'estimer l'ancienneté d'une marque, d'une empreinte.

	18
	Pose de Piège
	Intelligence +7
	Intelligence +5
	Intelligence +3
	Intelligence +1
	Intelligence
	Pour la pose d'un piège à destination d'un animal précis et si le personnage réussit un jet sous "connaissance des animaux" : bonus de 2. (nécessite du matériel)

	19
	Prévision du Temps
	Sagesse +7
	Sagesse +5
	Sagesse +3
	Sagesse +1
	Sagesse
	Permet de prévoir la météo sur les 48 prochaines heures.

	20
	Réparer les Armes
	10%
	20%
	30%
	37%
	45%
	Cette aptitude permet de réparer tout type d'arme.
(nécessite du matériel) 


	N°
	Aptitude
	Degré I
	Degré II
	Degré III
	Degré IV
	Degré V
	Explication

	21
	Agilité Manuelle
	20%
	25%
	30%
	35%
	40%
	C'est en fait le Pick Pocket et plus.
Si un personnage possède cette compétence en "métier"
--> bonus de 7% par degré dans l'aptitude

	22
	Alchimie
	Intelligence +7
	Intelligence +5
	Intelligence +3
	Intelligence +1
	Intelligence
	Connaissance des ingrédients et des effets des types de potions, baumes.... Bonus de 2 si Saveur/Odeur au deg 5. Nécessite un "laboratoire" portatif ( environ 100pOr)

	23
	Combat Aveugle
	Perception +7
et 20%
	Perception +5
et 25%
	Perception +3
et 30%
	Perception +1
et 35%
	Perception
et 40%
	Si test de percep réussie : -3 / -3 seulement contre un adversaire invisible.
De plus, si le % est réussi lui aussi alors -2 / -2.

	24
	Connaissance des Animaux
	Intelligence +7
	Intelligence +5
	Intelligence +3
	Intelligence +1
	Intelligence
	Confère une estimation théorique des Points de vie d'un animal, de ses mœurs, période de gestation, espérance de vie... (malus sur animaux rares…)

	25
	Connaissance des Monstres
	Intelligence +7
	Intelligence +5
	Intelligence +3
	Intelligence +1
	Intelligence
	Confère une estimation théorique des Points de vie d'un monstre, de ses mœurs, espérance de vie, capacités spéciales... (malus sur monstres rares…)

	26
	Connaître les Légendes
	Sagesse +7
	Sagesse +5
	Sagesse +3
	Sagesse +1
	Sagesse
	C'est la connaissance des événements historiques et mythiques. Elle permet de connaître des éléments, des anecdotes, elle ne confère pas un talent de conteur.

	27
	Conte et Mime
	Charisme +7
	Charisme +5
	Charisme +3
	Charisme +1
	Charisme
	Aptitude de divertissement. Utile pour communiquer avec des peuples dont la langue est inconnue, pour divertir un oditoire… Attention aux risques d'incompréhension…

	28
	Contrefaçon
	Adresse +7
	Adresse +5
	Adresse +3
	Adresse +1
	Adresse
	Aptitude des faussaires… Permet d'imiter des écritures, des signatures (malus de 2), de contrefaire des documents officiels d'après modèle...

	30
	Démonologie
	Intelligence +7
	Intelligence +5
	Intelligence +3
	Intelligence +1
	Intelligence
	Confère une estimation théorique des Points de vie d'un démon/diable, de ses capacités spéciales… Connaissance des textes mauvais, des objets maudits…

	31
	Déplacement Silencieux
	10%
	16%
	22%
	28%
	35%
	Aptitude de discrétion.
Si un personnage possède cette compétence en "métier"
--> bonus de 4% par degré dans l'aptitude

	32
	Equitation
	Adresse +7
	Adresse +5
	Adresse +3
	Adresse +1
	Adresse
	Savoir monter une créature. Equitation ne s'applique que pour un type de créature (cheval, ou chameau…) : choix à l'achat de l'aptitude (malus de 3 pts pour autre race)

	33
	Estimation
	Sagesse +7
	Sagesse +5
	Sagesse +3
	Sagesse +1
	Sagesse
	Permet d'estimer les valeurs marchandes.
Intelligence à 13  : bonus de 1Pt, Intelligence à 16 : bonus de 2, et Intelligence à 19 : bonus de 3.

	34
	Funambulisme
	40%
	48%
	56%
	64%
	72%
	C'est l'équilibriste sur son fil…
Si un personnage possède cette compétence en "métier"
--> bonus de 4% par degré dans l'aptitude

	35
	Herboristerie
	Intelligence +7
	Intelligence +5
	Intelligence +3
	Intelligence +1
	Intelligence
	Identification des plantes et champignons. Confère un bonus de 2%/degré pour l'aptitude "Trouver les plantes". Au deg 5 :bonus en "Traiter la fièvre" et "Alchimie".

	38
	Lecture et Ecriture
	Lettres majuscules
	couramment, écriture un peu lente
	très couramment
	parfaitement
	parfaitement et bon style écrit
	Aptitude intellectuelle par excellence. Elle ne dépend pas de l'intelligence, mais de l'exercice de cet "art des lumières"…

	39
	Musique
	Sagesse +7
	Sagesse +5
	Sagesse +3
	Sagesse +1
	Sagesse
	Aptitude de divertissment. Cette aptitude nécessite bien sûr un instrument, sauf pour les musiciens "siffleurs".
N'oublions pas qu'elle adoucie les mœurs…

	40
	Natation
	Constit. +7
	Constit. +5
	Constit. +3
	Constit. +1
	Constit.
	Dès le degré I le sujet sait à peu près nager, il barbotte. Au degré II sa science de la natation est bonne. Les autres degrés concernent surtout l'endurance…

	41
	Navigation
	Intelligence +7
	Intelligence +5
	Intelligence +3
	Intelligence +1
	Intelligence
	Connaissance de la conduite d'un navire, de son fonctionnement. Permet d'étudier les courants marins, reconnaître les signes d'une terre proche, de récifs…

	42
	Pratique des Nœuds
	Adresse +7
	Adresse +5
	Adresse +3
	Adresse +1
	Adresse
	Connaissance des nœuds qui retiennent solidement, glissent lentement ou se défont dès la 1ère secousse. Test avec malus de 6 pour se libérer soi d'une entrave.

	43
	Protocole
	Sagesse +7
	Sagesse +5
	Sagesse +3
	Sagesse +1
	Sagesse
	Connaissance des comportements et des formules à employer. C'est l'aptitude essentielle à la cour.


	N°
	Aptitude
	Degré I
	Degré II
	Degré III
	Degré IV
	Degré V
	Explication

	44
	Réparer les Protections
	10%
	20%
	30%
	37%
	45%
	Permet d'enlever 1d4 "barres témoin" sur tout type de protection (nécessite du matériel). Temps selon le type d'armure… En cas d'échec : 10% d'abîmer davantage.

	45
	Serrures
	19%
	22%
	25%
	29%
	33%
	C'est en fait l'habilité de Crochetage.
Si un personnage possède cette compétence en "métier"
--> bonus de 4% par degré dans l'aptitude

	46
	Soigner les Blessures
	12/20
pour 2 pts de vie
	12/20
pour 3 pts de vie
	14/20
pour 4 pts de vie
	14/20
pour 5 pts de vie
	15/20
pour 7 pts de vie
	L'épreuve de soin manuel prend 5 minutes entières.
Malus de 2 Pts à l'épreuve pour se soigner soi-même.
1x /jour et par personne.

	47
	Théologie
	Intelligence +7
	Intelligence +5
	Intelligence +3
	Intelligence +1
	Intelligence
	Connaissance des textes religieux, des Dieux, de leurs sphères… Confère une estimation théorique des Points de vie d'un ange/dieu/…, de ses capacités spéciales… 

	48
	Traiter la Fièvre
	Intelligence +7
	Intelligence +5
	Intelligence +3
	Intelligence +1
	Intelligence
	1x /jour et par personne. Guérison de la fièvre due aux blessures. Herboristerie degré 5 : bonus de 2 à l'épreuve et redonne 1d6 + 1 pV perdus par la fièvre.




Mes aventures…


Pour la Géographie, voici, largement résumés, les éléments principaux de la culture générale élémentaire d’un ilvanirien en cette fin de huitième siècle du Second Calendrier.





Ilvanir est un continent du monde de Dère.


Dère est un monde très vaste, plat ou rond, nul ne le sait vraiment.


Au sud d’Ilvanir se trouve le continent tout récemment découvert d’Eriasie.


Loin vers l’est se trouve le Pays de l’Or dont sont issus les humains d’Ilvanir, et dont on est sans nouvelles.


Quelque part vers le sud-est se trouve l’empire des hommes jaunes (ozzo’kuriens).


Vers l’ouest se trouverait un continent, Aventurie, qu’on ne peut rallier que très dangereusement.





Les Dieux existent. C’est une certitude.


Ils interagissent régulièrement avec les destinés humanoïdes.


Il y a les Dieux bons du Panthéon de Praïos.


Il y a les Dieux neutres du Panthéon de Dagoth.


Il y a les Créatures mauvaises du Dieu-Sans-Nom (ou Kéhoth, ou Satan).





Les Nains vivent dans les montagnes.


Leur domaine principal sont les Hauts de Cof (centre-est du continent).





Les Elfes vivent dans les vallées de la Chaîne du Gouvre, leur sanctuaire, et en petits groupes dans les forêts profondes d’Ilvanir.





Les barbares vivent dans le nord du continent et le centre. Leur nation est divisée en dix grandes tribus, elles-mêmes réparties en clans.


Ils sont hostiles aux humains civilisés.





Les Wukings vivent dans les terres glacées du Nord. Ils seraient originaires du Taskland, une île proche de la zone arctique.





Les Amazones peuplent l’Archipel de Babylos, au Sud du continent.





La vallée abandonnée est une vaste forêt vierge, au centre-ouest du continent, juste au dessous de la Chaîne du Gouvre. Elle est peuplée de gigantesques sauriens, rescapés d’une ère très ancienne, et d’Ensorceleuses, un peuple humanoïdes régit par les règles du matriarcat.





Au centre-est se trouve le désert de Gob’Us, qui fut formé par l’explosion d’une magie incroyablement destructrice il y a des milliers d’années.


C’est là que vivent aujourd’hui les Hommes Bleus du Gob’Us, dont la capitale est Mouk’dad.





La grande île de Salem abrite le berceau des Schninkels (« gnomes »).





La corne nord-est de l’Ilvanir est la terre d’Acheronn un noir seigneur qui menace le monde depuis des siècles.





Les campagnes, les forêts sont souvent peuplées de créatures plus ou moins agressives.


Dragons dans les zones les plus reculées…


Orques et Gobelins dans les zones isolées…


Les voyages en Ilvanir sont généralement dangereux. Et se rendre à pied, ou à cheval, d’un point à un autre, même dans une zone « civilisée » peut revêtir l’aspect d’une épopée périlleuse.





Mes notes…





Mes notes…





Pour les échanges économiques, voici quelques éléments de référence.





Il existe 4 grands moyens de paiements, inégalement répartis et acceptés, en Ilvanir : la monnaies métallique (pièces), la monnaie scripturale (le Lithal ou les lettres de change), le sel rouge, les pierres précieuses.





a) Pièces.


1 pièce d’or = 10 pièces d’argent = 100 pièces de bronze = 1000 pièces de cuivre





1 pièce d’argent = 10 pièces de bronze = 100 pièces de cuivre





1 pièce de bronze = 10 pièces de cuivre





Egalement : 1 pièce de mithril = 10 pièces d’or


Et 1 pièce de platine = 5 pièces d’or





N.B. :une pièce d’or vaut environ 200 F français de l’année 2000, soit environ 30 Euros la même année.


N.B. : une pièce pèse environ 5 grammes.





Dans l’Empire du Nord, et de plus en plus dans les autres pays d’Ilvanir, on adopte la terminologie suivante :


1 pièce de platine se dit : un Souverain


1 pièce d’or se dit : une Couronne


1 pièce d’argent se dit : un Ecu


1 pièce de bronze se dit : une Sol


1 pièce de cuivre se dit : un Denier





b) Billets. Garanti par la Banque Royale d’Algalith, le Lithal vaut 1 pièce d’or.


Dans les faits, hors du territoire d’Algalith, le Lithal est peu ou pas reconnu. Il est impossible de payer en Lithal dans presque tous les villages de la moitié nord du continent et difficile de le faire même dans les grandes villes, en dehors des maisons de crédit. Dans beaucoup d’endroits un Lithal est échangé pour 90, 85 voire 75% d’une pièce d’or !


Trois billets existent : 


le Lithal : valeur 1 pièce d’or


le Dilithal : valeur 10 pièces d’or


le Célithal : valeur 100 pièces d’or





c) Sels Rouge. Le sel rouge est une substance particulière, semblable à du sable mais présentant de nombreux aspects rouge brillant. Extrait de mines profondes, le Sel rouge serait le résultat de la fossilisation d’os de dragon dont le corps est particulièrement riche en particules astrales.





Le Sel rouge, du fait de ses puissantes vertus magiques, entre dans la composition de nombreux sortilèges, d’un très grand nombre de potions…


Magiciens, Druides, Prêtres se l’arrachent, lui donnant ainsi sa fabuleuse valeur…





1 gramme de sel rouge vaut environ 10 pièces d’or





d) Pierres Précieuses.


La valeur donnée pour les pierres « Taillées » est une volontairement intermédiaire, elle correspond à une taille opérée par une artisan tailleur qui n’est pas un expert et qui a effectué un travail « moyen ». On comprendra ainsi qu’une même pierre brut n’aura pas la même valeur taillée si elle a été confiée à un maître tailleur ou à un simple artisan…
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Mes notes…





Pour les revenus et les prix, voici quelques échantillons et les éléments de réflexion essentiels.





Le Revenu moyen d’un ilvanirien adulte est de 25 pièces d’or par mois (300 p d’or par an).


Bien sûr, cette estimation est une moyenne. Les différences sont importantes, et parfois à l’intérieur d’un même pays. Cependant, ce « revenu moyen » peut être précieux pour faire passer aux « visiteurs » du continent ilvanirien, à titre indicatif, la valeur d’un bien (trésor, butin, objet à acquérir…).








En Ilvanir, ces 25 pièces d’or permettent à une famille de cinq personnes (un couple et trois enfants) de vivre, très modestement, durant un mois. Ils ne pourront pas alors s’autoriser de dépenses somptuaires, mais ils pourront s’alimenter, se chauffer, et acquérir quelques vêtements d’une austérité stricte.





Avec 25 pièces d’or, un aventurier débutant pourra subvenir également à peu près à ses besoins et survivre durant un mois en payant son alimentation et son gîte.











Exemple pour un Aventurier :





Logis : dans la salle commune de l’auberge = 5 p d’argent par jour durant 30 jours = 15 p d’or





Repas : dans un restaurant médiocre (auberge ou taverne) 3 p d’argent par jour durant 30 jours = 9 p d’or





Logis + Repas = 24 p d’or, reste donc 1 p d’or pour les distractions… Elles seront bien minces durant ce mois !








Quelques références de prix.





Bière à la tarverne ? 2 à 3 pièces de bronze





Dague ? près de 20 pièces d’argent.





Bottes ? de 15 à 30 pièces d’argent.





Epée ? environ 80 écus pour une lame moyenne.





Cotte de mailles ? environ 20 pièces d’or.





Cheval ? entre 200 et 450 pièces d’or !





Armure ? entre 350 et 500 pièces d’or.





…





Mes notes…





Pour les voyages et les temps de trajet, voici des informations précieuses…








Les estimations de temps et de distance des voyages sont extrêmement difficiles à établir, et plus le voyage est long, plus il semble difficile d’être réellement juste. Les aléas d’aventures nous imposant de statuer fréquemment sur ce sujet, voici les éléments chiffrés d’aide à l’estimation.





Progression type





Un groupe de voyageur à pied        30 km


Un groupe de voyageur à cheval    50 km





Marche forcée à pied                      45 km


Marche forcée à cheval                  75 km





Condition de Terrain





Terrain plat	100%


Forêt	75%


Colline	75%


Montagne	50%


Marécage	50%








Véhicules terrestres :





Voiture à cheval (2 chevaux)	30 km/jour


Voiture à cheval (4 chevaux)	40 km/jour


Chariot de combat	70 km/jour








Véhicules aquatiques :





Bateau à rames                        20 km/jour


Galère                                      60 km/jour


Bateau à voile (petit)            100 km/jour


Bateau à voile (grand)           140 km/jour


Drakkar                                 180 km/jour








Modificateurs pour le vent





Force 0 à 2	-20%


Force 3 à 5	0


Force 6 à 8	+20% (si favorable)


Force 9	0	et jet de D20, le navire


                                        chavire sur 19/20





Mes notes…





Pour les mesures et les unités, voici les références générales.








a) Poids.


Le kilogramme est la mesure la plus courante.


On parle aussi de « livre » qui vaut un demi kilo, et alors de « demi-livre » (250 g).


Une once vaut 25 grammes.


En bijouterie et orfèvrerie on parlera de carats pour les pierres. Un carat vaut 0,2 grammes.








b) Distances et Longueur.


Les mesures officielles sont le mètre et le kilomètre.


Le peuple parle pourtant facilement en « lieue » qui vaut 4 kilomètres, soit à peu près une heure de marche.


On recourt aussi parfois à la notion de « furlong » qui mesure 200 mètres.


Un pied vaut 0,33 mètres et une toise fait 1,95 m.








c) Volumes.


La mesure officielle est le litre, mais on parle aussi, surtout dans les tavernes, de Pinte (0,9 litre) et de Gallon (28 litres).








d) Temps.


Il est exprimé en secondes, minutes et heures, mais en de nombreuses occasions le terme « tour » (5 minutes) apparaît, de même que le terme « assaut » (2 secondes), souvent dans l’utilisation de la magie ou durant les combats.





L’année compte 357 jours et s’établie en 9 mois de 30 jours et 3 mois de 29 jours (le calendrier est perpétuel et chaque 1er janvier est un lundi).
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Mes notes…





Pour les titres de Noblesse, voici les éléments de compréhension.





La nomenclature nobiliaire peut varier énormément d’une région à l’autre du continent. Ainsi, certains royaumes, comme l’Arn’Armor par exemple, possèdent-ils une hiérarchie de noblesse très large avec un Roi bien sûr, un Prince fieffé d’Ardagost, des Ducs, des Marquis, des Comtes, des Vicomtes, des Barons, des Chevaliers… D’autres, au contraire, possèdent une structure de noblesse très « serrée », avec un Roi, des Barons (ce sont alors tous les grands seigneurs provinciaux qui obéissent au Roi) et des Chevaliers, qui sont alors souvent les hommes d’arme à cheval qui obéissent aux Barons…


De fait, il est souvent malaisé de savoir qui, dans une réception officielle située dans une cour étrangère, possède préséance sur qui : tel grand Baron d’Algalith, par exemple, pourra avoir plus de puissance et de richesse que tel autre Comte d’Arn’Armor.





Notons encore que certains Etats possèdent à leur tête des seigneurs qui, sans être roi, ne font allégeance à personne ! C’est le cas par exemple du Percolan, où le Grand Duc est le seul maître d’un domaine indépendant.
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Mes notes…





Pour le calendrier et autres notions du quotidien, voici la base de culture ilvanirienne.





Le calendrier Ilvanirien organise 357 jours d’une année, en 51semaines de 7 jours, et en 9 mois de 30 jours et 3 mois de 29 jours. Le calendrier est perpétuel, en ce sens que toutes les années commencent par un lundi premier de janvier, et que toutes se terminent donc par un dimanche 29 de décembre.





1°) Les mois de l’année


Janvier	(Firun)	30 jours


Février	(Tsa)	30 jours


Mars	(Pérex)	30 jours


Avril	(Péraine)	29 jours


Mai 	(Guérimm)	30 jours


Juin	(Raïa)	30 jours


Juillet	(Praïos)	30 jours


Août	(Rondra)	29 jours


Septembre	(Thylos)	30 jours


Octobre	(Travia)	30 jours


Novembre	(Boron)	30 jours


Décembre	(Hésinde)	29 jours





2°) Fêtes et jours fériés


Les dimanches, souvent consacrés aux dévotions de tous cultes, sont indiqués dans l’éphéméride (voir plus bas) avec un encadré spécialement grisé. Il ne s’agit pourtant pas d’un jour de semaine forcément chômé dans tout le continent ilvanirien et, si dans certains pays il est totalement dédié aux Dieux, il n’en va pas de même partout. Certains royaumes ne chôment que la matinée du dimanche et d’autres pas du tout. D’autres jours sont souvent fériés dans un grand nombre d’Etats : les jours de solstices. Ils sont généralement associés à une renaissance, un renouveau et fêtés comme tels.


Une fête fait l’unanimité des pays constitués : le 12 juin de chaque année, journée symbolique de la découverte d’Ilvanir par les humains.


Dans la quasi totalité des pays, ce jour est l’occasion de formidables réjouissances et partout il est chômé.


Notons enfin que, en dehors de quelques jours communs à toutes les nations pour des raisons souvent religieuses, les jours fériés varient grandement d’une région à une autre, le plus souvent au gré des désirs du seigneur en place. Ainsi, on chôme généralement l’anniversaire du souverain (ou du seigneur), la commémoration d’une grande bataille gagnée sur un ennemi héréditaire…


Enfin, le jour du printemps est généralement férié, de même qu’un jour après les moissons (mais là les dates varient d’une région à l’autre en fonction du climat).





3°) Les phases de la Lune


La lune elle aussi présente une belle régularité, qui coïncide parfaitement avec la constance du calendrier ilvanirien.


Notons que de nombreuses communautés, lorsqu’elles sont influencées par le druidisme, respectent des jours fériés en rapport avec les phases de la lune (le plus souvent les pleines lunes, qui donnent lieu à des réjouissances nocturnes).





Les phases de la lune, toujours régulières, sont les suivantes :


1 au 5 	½ vers ¼ 	(lune descendante)


6 au 10	¼ vers 0	(lune finissante et absence)


11 au 15	0 vers ¼	(absence et lune naissante)


16 au 20	¼ vers ½	(lune montante)


21 au 25	½ vers 1	(pleine lune)


26 au 30	1 vers ½	(lune décroissante)
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Mes notes…
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