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Introduction

Le Livre des Secrets est un ouvrage de référence qui traite de tous les sujets mystérieux d’Ilvanir.

Il n’est destiné qu’aux seuls Maîtres de Jeu pour la simple et, à mon sens, bonne raison, que sa lecture gâcherait le plaisir des joueurs.

Donc si vous êtes joueurs… Arrêtez-vous là !

Protégez-vous en reposant là ce Livre, il n’est pas pour vous.

Il est bon d’ignorer certains secrets… Il est bien meilleurs de les découvrir, mieux encore de les deviner, au fil des aventures et de vos pérégrinations en Ilvanir sous la conduite de votre MdJ favori…

Pour vous, MdJ, ce Livre constitue l’Explication.

C’est la réponse à une bonne partie des questions que vous vous êtes posés jusqu’ici.

Qui est véritablement Acheronn ?

Quels sont ses projets ?

Qui se cache sous le masque du Roi Dieu ?

Quelles sont les implantations secrètes des Elfes ?

Qui sont les Omnians ?

Quels sont les origines des Vampires ?

Quels sont les pouvoirs des Loup-garous ?

…


Bonne lecture.


David Dierickx

(
Acheronn.

Le Nom d’Acheronn apparaît pour la première fois dans l’histoire des hommes en 1040 du Premier Calendrier Ilvanirien. 

Extrait du Grand Livre d’Histoire

1040 : au Nord-Est du royaume d’Elarstan, des orques et des gobelins jaillissent par milliers. Des légions d’ogres, des armées de hobgobelins déferlent sur les campagnes stimarloises. En moins de six mois, la verte région, au nord de l’Erdaruinh n’est plus qu’un champ de ruine (plus de 45.000 stimarlois sont massacrés par les gobelinoïdes) et l’Elarstan perd 8 cités parmi les plus belles de son territoire. Les hordes de créatures sont finalement stoppées, au prix de terribles affrontements, sur les rives du fleuve. En 1041, la menace se précise, une créature, liche ou démon du nom d’Acheronn, revendique tout le territoire conquis par les orques au nord de l’Erdaruinh. Sur tout le pays « d’Acherrie » des tours de garde orques sont dressées, et très vite la végétation devient sèche et disparaît.

[image: image2.emf]Et on le retrouve, menace latente ou active, tout au long des années qui suivent…

Il est celui qui, dans le nord, représente le mieux un risque concret, mais toujours fuyant, de destruction finale des civilisations humaines. C’est l’ennemi suprême en Ilvanir. Bien plus présent que toutes les légions des enfers, bien plus tangible que toutes les hordes démoniaques, les hommes tremblent lorsqu’ils entendent son nom…

Acheronn est à l’origine…

Un magicien demi-elfe !

Son premier nom fut Asseniel Orgotron. Né des amours d’un humain et d’une elfine, Asseniel est né à 10 mois dans la cité de Andervess (l’une des huit cités détruites par les troupes d’Acheronn en 1040) le 06 janvier 667 du P.C.

Elève de l’académie de magie du Bâton Blanc, Asseniel présente des dispositions évidentes qui promettent de faire de lui un mage extrêmement doué… Et c’est bien ce qu’il devient.

En 698 du P.C., il est nommé Adjoint au Chef d’Académie du Bâton Blanc.

En 709 du P.C., il entre au Conseil du Roi d’Elarstan comme « Troisième Magicien ».

En 713 du P.C., il devient Inspecteur Général pour toutes les Académies de Magie d’Elarstan.

En 722 du P.C., il fonde la Ligue du Feu d’Argent, une guilde de magie qui couvre tout le nord-est de l’Ilvanir et unie les principales Académies.

En 728 du P.C., en mission particulière pour le Roi d’Elarstan, il pénètre dans le Mont Solitaire, un pic rocheux abrupt et sombre situé sur la presqu’île Nord-Est d’Ilvanir. Depuis plusieurs années, des disparitions non expliquées s’étaient produite dans cette région. Pendant plusieurs semaines, Asseniel Orgotron explore la région avec une escorte de cinq rôdeurs sans rien découvrir d’anormal. Mais alors qu’il visite une combe sur le versant nord du Mont, il découvre une caverne, sombre, prolongée d’un long tunnel, étroit, qui le conduit à une salle profonde, plusieurs fois millénaire… Dans cet endroit, où seule l’obscurité règne en maîtresse absolue depuis les temps anciens du monde, le mage découvre ce qui fut l’un des lieux de création des créatures viles que Kéhoth (Satan), au temps de Kered Algroth (la Grande Guerre qui opposa le Bien au Mal avant l’apparition des Humains) installa sur Dère pour renforcer ses légions de démons et de diables.

Il découvre aussi le Haut-Démon Susniar, qui fut presque anéanti durant la Grande Guerre et qui recomposait depuis des éternités ses forces en s’attaquant aux esprits et aux âmes des infortunés aventuriers passant à proximité. Dans cette cave d’ombre, Asseniel et ses cinq compagnons affrontent le Démon dans un terrible combat et expédient finalement Susniar vers les Abysses, détruisant enfin son enveloppe matérielle. Seul Asseniel survit à la bataille. Après l’épique combat, le magicien poursuit seul son exploration, et découvre au-delà ce qui se révèle être un vaste réseau souterrain. Durant des jours, il explore de nombreuses salles d’études, de grandes cavernes dédiées jadis à de noires expériences, et des halls gigantesques où les pages innombrables de noirs recueils attendent depuis des éternités de révéler leurs sombres secrets.

Lentement, le mage apprend à se repérer dans le lieu inquiétant, pourtant enfin délivrer du dernier démon qui l’habitait. D’abord prudemment, il ouvre les livres anciens, parcoure les codex sombres, s’imprègne lentement des noirs secrets. Puis la prudence le cède à l’avidité, et Asseniel s’approprie progressivement des secrets anciens qui développent toujours davantage son pouvoir.

En 730 du P.C., le magicien revient à Elarstim où il fait son rapport au Roi. Il évoque les vastes salles du Monts Solitaire, que les livres noirs nomment Umsurgül, et accepte de conduire vers ce lieu une petite troupe chargée de sceller à jamais ce lieu de noirceurs. Mais l’âme d’Asseniel est soumise à de nombreux doutes, à des réflexions sombres. Finalement corrompu par les noirs secrets qui dormaient entre les pages des grimoires maudits de Kéhoth, Asseniel devient le bourreau des quelques 200 soldats qui l’escortent dans Umsurgül. Seuls une petite dizaine de guerriers seront épargnés et deviendront ses Premiers Guerriers, et ses esclaves.

Puis, Asseniel se consacra entièrement à l’étude des secrets anciens afin de porter son pouvoir au plus haut. Il découvrit comment donner à son corps une immortalité complète, mais aussi comment donner la vie et comment la prendre, comment corrompre les enfants d’une race pour les soumettre à sa volonté…
En 732 du P.C., le Roi d’Elarstan dépêche une troupe nombreuse pour se porter au secours d’Asseniel, dont il ignore encore la chute, et de son escorte. Tous les hommes de l’expédition seront portés disparus. Cinq mois plus tard, c’est une armée de 1.200 hommes qui se met en route vers le Mont Solitaire. Et qui disparaitra de la même façon. Dans la même période, on rapporte que les habitants de villages établis aux portes de la presqu’île du nord-est fuient devant d’imprécises menaces…
Devant ces événements, le Conseil du Roi d’Elarstan siège longuement. Et l’avis qui s’impose est le suivant : le Mage Asseniel a probablement connu la mort en libérant une ancienne et noire magie dans les souterrains d’Umsurgül et cette magie a très probablement corrompu l’ensemble de la région de la presqu’île.
Le Roi promulgue un édit qui interdit toute expédition vers la région qui prend désormais le nom de Malterre, ainsi que toute installation humaine dans la région.
En 91

Pour le reste… toutes les étapes essentielles sont reprises dans le Grand Livre d’Histoire.
Seulement est-il besoin de préciser que le Mage Asseniel a choisit de prendre le nom d’Acheronn qui signifie dans la langue noire « bord des enfers ».

Notes.
- Les Premiers Guerriers (les Nazgüls).
Ils sont au nombre de neuf. Ce sont les seuls survivants de l’escorte de deux cents hommes qui accompagna Asseniel dans Umsurgül. Epargnés par le Mage parce qu’ils étaient les plus veules et les moins courageux, ils reçurent ensuite de lui un anneau chacun, un Curith’gul, qui développa grandement leur puissance et fit d’eux les non-morts qu’ils sont aujourd’hui.
Ils ont pour nom : Gameric, Borlin, Nagovim, Gruris, Karvoc, Gameurlok, Silkerbas, Damorlos et Ravenak.
- Quërundil (le Grand Anneau)

Il fut forgé par Asseniel avec la pierre de vie du Haut-Démon Susniar à laquelle il joignit une partie de son âme.
Quërundil possède un très grand pouvoir. Particulièrement lorsqu’il est au doigt d’Asseniel.

- Les Curith’guls (les 9 anneaux des serviteurs)

Ce sont neuf anneaux qui tirent leur puissance à la fois d’un lien magique avec le Grand Anneau Quërundil et d’une phalange des doigts du Haut-Démon Susniar.
Ils confèrent à leur porteur une vie éternelle ainsi qu’une puissance importante, mais sont aussi gages de fidélité à Acheronn.
Botanique particulière
[image: image3.emf]Nütinel.

Le nütinel est le « fruit de la santé » en langue elfique.

Ces fruits poussent sur des arbustes noueux, assez semblables à des poiriers.

Selon les latitudes, on peut récolter ces fruits d’avril à octobre. Dans une bonne année, un nütinelier donne de 4 à 6 fruits.
Assez proche de la poire, le nütinel est plus pulpeux à l’intérieur. La consommation d’un seul de ces fruits provoque un bien être intense et soigne une partie des blessures (gain de 2D8 points de vie par fruit).

Ces fruits sont surtout connus des Elfes, des Druides, des Rôdeurs et de quelques érudits. Anglel les connaît bien.

[image: image4.emf]Linon

Le linon est un fruit, plutôt juteux, qui ressemble un peu à la figue. Sa couleur, violacée, vient d’une forte concentration astrale dans ses chairs. Ces fruits poussent sur des arbres de taille moyenne, semblables à des cerisiers, le Linonier. Un arbre adulte donne une trentaine de fruits sur une saison.
La consommation d’un fruit engendre un regain d’énergie astral chez le consommateur (gain de 2D6 points astraux par fruit). 

A noter qu’il est tout à fait envisageable, sans perdre les propriétés des fruits, d’en faire une confiture.
Il faudra alors 12 fruits pour obtenir un pot de confiture de 250 grammes, et 25 gramme de confiture permettront la récupération de 2D6 points astraux.

[image: image5.emf]Cité secrète d’Anathis (la)
Située au cœur de la forêt de la presqu’île de la botte, au Nord-Ouest d’Ilvanir, elle est la cité des « Fous de la Mort », des disciples d’Anathon, qui vivent dans l’adoration de la destruction et de la mort….

La Cité compte environ 50.000 habitants.

Elle est en guerre quasi perpétuelle avec certains clans barbares locaux, tandis qu’elle entretien des relations commerciales avec quelques autres…

*

[image: image6.emf]La Cité est gouvernée par le Prince Shingra.

Il est sensé être le fils d’Anathön (c’est vrai !).

Il est à la fois le Roi d’Anathis et le Grand Prêtre du culte d’Anathön dont il porte le sceptre (une relique +5).
En tant que prêtre, ses prodiges sont assez nombreux et il peut, notamment, convoquer une Mort (avec 60% de chance) une fois par jour !

Shingra peut aussi lire les pensées (avec 75% d’efficacité) de n’importe quelle créature (si c’est réussi il obtient un bonus de 3 points en parade contre la créature « lue »).
Shingra est né en 745 du S.C.
Il a vu le jour sur l’île principale de l’Archipel de Babylos, des amours d’une princesse Amazone et d’un esclave Kumanian. Caché par sa mère durant 8 ans, il fut ensuite envoyé pour sa propre protection sur le continent. Là, il fut élevé par un vieux seigneur du Silk’Or (région de Citrine), avant de trouver la foi en 767 et de s’orienter résolument vers le mysticisme. Il se pense dès lors très vite « fils d’Anathön ».

Quittant la demeure de son père adoptif, il se rend par ses propres moyens dans la Cité secrète d’Anathis qu’il rejoint enfin en 769. Là, son magnétisme et sa sagacité en font rapidement le favori du Prince Dolir d’Anathis.

A la mort de celui-ci, en 772, Shingra devient lui-même Prince de la Cité et s’entoure alors de fidèles compagnons (Kaldemor qui devient le chef militaire des Fous de la Mort et Worchoc un demi-ogre qui devient son « exécuteur »).

[image: image7.emf]La politique conduite par Shingra est celle d’une « juste neutralité ». Ses fidèles n’interviennent pas dans la politique du monde, mais se louent comme mercenaires.

On dit d’eux qu’ils respectent toujours un contrat.

*
Les Fous de la Mort sont des mercenaires particulièrement aguerris et entraînés. Ils sont recrutés par les prêtres d’Anathön dans la plupart des régions Ilvaniriennes au sein des castes guerrières (certains sont d’origine barbare), puis éduqués, entraïnés, et surtout galvanisés pour la plus grande gloire du Dieu Anathön.

Les Fous de la Mort sont des troupes d’élite louées par les prêtres d’Anathön aux seigneurs les plus offrants.

Anathön est un dieu Neutre de la Guerre et de la Mort, dont le culte, peu répandu, s’établissait jadis surtout dans la péninsule de la botte (au sud des terres d’Arn’Armor). Impitoyable, ses prêtres ont hérité de son trait de caractère et se montrent exigeant vis à vis de ceux qui les servent. La Légion des Fous de la Mort est un exemple de discipline et de ferveur, rare chez des mercenaires.

Jamais aimés par les peuples, souvent pourchassés ou au moins mis à l’écart, les membres du culte d’Anathön impressionnent toujours énormément (ils boivent une décoction de fruits rouges, de champignons et de sel rouge appelé « Kalire », qui rend leurs yeux rouges).

Du fait du Kalire qu’ils ingèrent régulièrement, les Fous de la Mort ont une espérance de vie qui n’excède que rarement les quarante ans.  Mais en fait ils sont bien peu à décéder des suites des cancers intestinaux consécutifs à cette absorption, et la plupart meurent au champ de bataille.

[image: image8.emf]
Chaîne du Gouvre

La Chaîne du Gouvre est un massif montagneux situé au centre-ouest du continent, entre les plaines d’Arn’Armor (au nord) et la Vallée Abandonnée (au sud).

C’est le sanctuaire inviolé des Elfes en Ilvanir.

[image: image9.emf]La Protection de Kalvetior.

Lorsque vinrent les jours sombres de Kered Algroth, les Dieux Elfes commandèrent aux Seigneurs de leurs fidèles de se lancer dans le conflit pour y porter la bannière des Dieux contre les Orques et autres gobelinoïdes surgis des gouffres maudits de Kéhoth. Et pour assurer leurs arrières, et protéger les familles de ceux qui se lancèrent dans ces longues campagnes militaires, Kalvetior créa sur Dère quatre sanctuaires qu’il couvrit de sa magie, les rendant particulièrement résistant à toute invasion.

En Ilvanir il protégea ainsi la Chaîne du Gouvre, en Aventurie il posa une protection sur les Monts de la Salamandre, en Eriasie il protégea les Monts Korinoëne dans le sud et toute l’île de Solfindar à l’est.

Dans ces endroits :

- les Elfes possèdent une résistance à la Magie non-elfique augmentée de 25% !

- les prodiges des Divinités non-elfique ont 50% de risque d’échec

- les animaux (mammifères dotés d’une Intelligence < à 6) présents dans la zone depuis au moins 24h00, se comportent amicalement envers les Elfes.

Connaisseurs (les)

(inspiration : « L’Empire des Milles Planètes » de Christin et Mézières)

Les Connaisseurs forment un groupe cohérent, apparu sur Dère en 738 du S.C.

Souvent considérés comme les représentants d’une secte aux pouvoirs étranges et bien réels, les Connaisseurs ont pour principe de précaution de conserver le mystère qui les entoure. Ainsi ne nient-ils ni ne confirment-ils rien de ce qui peut être dit sur eux…

Ils sont en fait les membres d’un vaisseau spatial terrien qui s’écrasa sur Dère en 734 du S.C. Devenus quasiment immortel grâce à l’absorbtion quotidienne d’une substance chimique de leur création, ils ont pour but d’infiltrer les états pour, à terme, en prendre le contrôle et en confisquer les productions aux fins de bâtir un vaisseau spatial capable de les ramener chez eux.

- Fiche Technique des Connaisseurs :

[image: image10.emf]
Les CONNAISSEURS

(1,75 à 1,91 m)(N.)

(robe blanche et violette, casque aux formes alambiquées,

garni d’une visière opaque)

(Nb rencontré : 1, 1~12 individus)

(Vitesse : 5 à 6 )


 Protection à la Magie 60%.

( 20 % de retour de sort

E.V. : 30~48
Co : 14~16 In : 18~20 Ch : 10 Ad : 15~17 Fo : 8~15 


Sag : 18~20 Beau : -4  Con : 14~16 Per : 12~16 


  (sans casque)


 1 Att./ Assaut.
Att : 13
Pr : 1 (vêtements)


Prd : 11
P.I. : 1D+7+bonus Fo (dague électrique)
CAPACITES SPECIALES
- Ressusciter un corps (mort depuis moins d’une journée) : 
- dans l’un de leurs temples 60%


- avec leur matériel portable 28%

- Guérir toute maladie : 
- dans l’un de leurs temples 85%


- avec leur matériel portable 40%

- Connaître et Fabriquer un contre poison :
- dans l’un de leurs temples 75%


- avec leur matériel portable 60%

- Soin des blessures à hauteur de 60% des points de vie perdus : épreuve d’Adresse, d’Intelligence et de Sagesse

- Répondre à une question avec précision (omniscience relative) : 40%

- Entrer en télépathie avec un autre Connaisseur (une tentative par heure) : 62%

[image: image11.emf]BATON de TONNERRE (12 charges)

- « Jet de Feu » (laser) : 8D10 Bl (25m) (jet de protection sur les Souffles)

- « Paralysant » : inconscience de 2 tours de jeu (25 m) (jet de sauvegarde contre la paralysie)

- « Télékinésie » : 80 kg (15 m) (10 secondes par charge)

DESCRIPTIF
Les Connaisseurs sont en quasi permanence casqués et seuls leurs assistants, les plus proches et les plus sûrs, savent ce que cachent ces masques…

En règle générale, ils gardent le secret absolu quant à leurs origines. Leur but suprême est que leur foi embrase tout l’Ilvanir et l’Aventurie, pour leur assurer le pouvoir absolu qui leur permettra d’utiliser les ressources de Dère pour retourner sur leur planète d’origine.

En attendant ils laissent planer le mystère sur leur personne et n’apparaissent que rarement pour faire chaque fois démonstration de leur puissance. 

Ils se placent auprès des princes et des rois les plus puissants auxquels ils accordent parfois un conseil.

Le temps n’est pas pour eux un impératif majeur, puisqu’ils consomment un breuvage de leur composition, dont le secret fut découvert au cours de leur long voyage dans l’espace, et qui leur confère l’immortalité. Ils nomment ce breuvage « Nectar ».

[image: image12.emf]Résultat d’une interrogation de l’ordinateur de bord du vaisseau des Connaisseurs :

Les Connaisseurs sont des êtres humains. Ils sont natifs d’une lointaine planète, la Terre. Ils sont désignés comme des Spationautes par les indicateurs de l’ordinateur.

Les corps des spationautes furent d’abord placés en état d’animation suspendue (cryogénisés) pour pouvoir accomplir le long voyage d’exploration des nouveaux systèmes solaires.

Identification du vaisseau : Christophe Colomb, de la « Confédération Européano-Méditerranéenne ». Lancement le 13 septembre 2044 (milieu du VIème siècle Ilvanirien).

Equipage : 96 spationautes, sous le commandement de l’Amiral Koenig, composé de scientifiques de toutes disciplines.

Mission : trouver de nouvelles planètes pour y établir des colonies afin de soulager la Terre surpeuplée.

Rapport de voyage : le 09 novembre 2096, 50 ans après le départ du Christophe Colomb, le vaisseau est entré en collision avec un élément non identifié. L’alerte a provoqué le réveil de l’équipage.

Avaries : moteur principal touché. 3 sections irradiées sur 5 (dont la section des caissons cryogéniques).

Pertes Humaines : 48 décès immédiats. Tous les spationautes furent irradiés à un niveau plus ou moins élevé. Dans les semaines qui suivirent 17 nouveaux décès furent enregistrés.

Réparations : les efforts des spationautes permirent de réparer tout le système de survie du vaisseau. Seul le système de propulsion de secours put être remis en fonction.

Rapport de voyage (suite) : 

- 18 mars 2097 Ajout au journal de bord du Lt Colonel Dupré : « l’Amiral Koenig vient de mourir, après avoir lutté durant cinq mois contre les radiations qui nous rongent. Le Docteur Dumesnil m’affirme que son équipe travaille jour et nuit pour trouver un antidote à ce mal, et qu’il est tout proche d’une solution… En temps que plus haut gradé du vaisseau, j’assume désormais les fonctions de commandant de bord. Il paraît certain que nous soyons tout à fait perdus dans l’espace, prisonniers de notre propre vaisseau et condamné à court terme par la lèpre radioactive… »

[image: image13.emf]- 25 juin 2116 Ajout au journal de bord du Lt Colonel Dupré : « voici vingt ans que nous dérivons au hasard par les chemins perdus de l’espace… Le nombre d’homme d’équipage s’est stabilisé à 31 spationautes. Après la collision, nous ne pensions pas survivre plus de six mois, et puis… Et puis l’équipe médicale du docteur Dumesnil a découvert le secret du « Korobsah », un breuvage, un vaccin devrais-je dire, aux vertus proprement étonnantes puisqu’il a permis de stopper durablement les effets ravageurs des radiations… A la condition d’en consommer régulièrement… Pour l’heure, nos plantations hydroponiques nous permettent de cultiver les ingrédients en quantité suffisante pour nous entretenir tous indéfiniment… Le danger principal qui demeure, et grandit, c’est le risque de folie qui guette chacun de nous. Cette dérive stellaire permanente rendrait fou le plus sage des philosophes… D’autant que les derniers examens généraux de l’équipage indiquent que… les radiations en affectant nos tissus, nos corps, nous ont rendus virtuellement IMMORTELS ! A la condition express que nous prenions notre dose hebdomadaire de Korobsah… »

[image: image14.emf]- 17 avril 3060 Ajout au journal de bord du Lt Colonel Dupré : « nous venons d’allumer les moteurs de secours du vaisseau. Nos instruments nous rapportent que nous passons à quelques milliards de kilomètres à peine d’un soleil dont l’une des planètes pourrait convenir à l’épanouissement de la vie. Les conditions y semblent très voisines de celles communes sur Terre. Notre conseil n’a pas hésité un instant. »

- 5 juillet 3060 Ajout au journal de bord du Lt Colonel Dupré : « le conseil du Christophe Colomb vient de donner l’ordre d’écraser le vaisseau sur la troisième planète du système K138. Tous les senseurs rapportent une activité humaine primitive, de type « europe-médiévale-an-1100 ». C’est une décision sans possibilité de retour… »

- 16 juillet 3060 Ajout au journal de bord du Lt Colonel Dupré : « nos premiers contacts avec les autochtones est prometteurs. Nous pourrons facilement nous faire passer pour des prêtres ou des oracles (notamment grâce à nos facultés de perception extraordinaires que nous avons développées en près de 1.000 années d’existence). Abuser ces humanoïdes polythéistes devrait être un véritable jeu d’enfant… Nous sommes le 17 mai 734 du Second Calendrier du continent Ilvanir, suivant le mode de décompte du temps local. Notre vaisseau se trouve dans ce que les civilisés de la région appellent « la grande forêt des barbares du nord ».

- 24 août 734 du S.C. Ajout au journal de bord du Lt Colonel Dupré : « le conseil du Christophe Colomb vient de prendre une décision capitale : nous nous fixons pour l’avenir les objectifs suivants : 

1°) sous le nom de « connaisseurs » nous allons nous répandre dans les principales cités des continents « Ilvanir » et « Aventurie ».

2°) nous devons nous introduire auprès des courts des grands seigneurs, nous devons supplanter l’autorité naturelle des prêtres autochtones, nous devons par nos conseils, nos « prodiges », abuser aussi souvent que possible les humanoïdes et les conduire à nous craindre et nous respecter.

3°) nous devons à terme canaliser le maximum des ressources de cette planète pour nous permettre de bâtir un nouveau vaisseau spatial qui nous ramènera vers notre Terre.

Une haute muraille de fer, ensuite remplacée par une barrière d’énergie, fut érigée autour de l’épave du Christophe Colomb. Des robots androïdes fabriqués des restes des équipements techniques et électroniques du vaisseau furent construits pour défendre le périmètre.

A partir de 738, les « Connaisseurs » se répandent dans les continents Ilvanirien et Aventurien, et construisent des temples, relais de leur technologie secrète. Ces temples sont toujours construits dans des lieus retirés à quelques distances d’une Cité importante…

En Ilvanir : Bollissac et Arn’Armor, Pal’Or (Silk’Or), Bouxor et Tynaria (Ang’Mar), Percolan, Elarstim…
Equipage survivant : 30 personnes
Lt Colonel Bernard Dupré
Lts F Brombergue, V Stevens et H Borios
Professeurs : P.Dupont, A.Bronshtein, J.F.Silvas, Ch.Tormistoni, K.Dostowshy, D.Camisti, P.Johnson, G.Silverbek, A.Koliakin, I.Soares
Navigateurs : Y.Solu, B.Tarnekov, P.Delassale, F.Larue, P.Desportes
Docteurs : D.Stewart, J.Cerclefixe, S.Dumesnil, B.Finichelli, D.Garcia, A.Mouamadi, H.Shen San Li, B.Biagsen
Techniciens : D.Campan, S.Borifaldi, G.Bermudez, P.Stonovelli
DIVERS
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Cristal de Morgas
Le secret du cristal jaune produit dans la Cité sumorienne de Morgas.

On ajoute au cristal de la poudre d’ambre, un rien de sulfate de cuivre et du sel rouge.
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Las, Tiamat était devenue trop puissante pour être détruite et Glorin dut bouleverser les plaines pour enfermer l’hydre et son dernier carré de dragons survivants derrière une haute barrière montagneuse, délimitant ainsi le « Bassin des Dragons ». Et Alméthian veilla à ce que des vents violents encerclassent toujours la zone et empêchassent toute sortie par les airs…

Extrait de « Histoire – Ce que l’histoire officielle et le Lutholon ne disent pas… » (présent ouvrage)
Il y a près de deux millions d’années, les Dragons furent ainsi défaits par les Elfes et les Nains assistés de leurs Dieux. Les grands reptiliens furent alors confinés dans les plaines bordées de montagnes du centre-est d’Eriasie.
Depuis pourtant, les Dragons ont de nouveau essaimé, particulièrement en Organdia où ils se sont emparés, voici plusieurs milliers d’années des vastes étendues orientales du continent.
Si on rencontre également des dragons en Ilvanir, en Aventurie et dans l’archipel d’Ozzo-Kuru, c’est toujours en quantité assez modeste.

*

Comment les Dragons ont-ils pu échapper au « Bassin des Dragons » érigé en Eriasie pour les contenir ?
C’est là l’œuvre de la magie de Tiamat.
Ainsi, l’Hydre qui fut confinée dans le Bassin des Dragons, lorsqu’elle accéda à une forme supérieure (elle fut d’abord le maître du Premier Plan Infernal avant de devenir le Gardien de l’Entrée des Enfers) obtint d’Asmodée le secret d’un grand rituel : le « passage trans-roches » qu’elle enseigna aux plus puissants de ses serviteurs draconiques qu’elle laissait sur Dère.

Le rituel permet à un dragon de voyager en traversant une paroi rocheuse pour déboucher en un autre point de Dère. Durant ce passage, le dragon est littéralement pétrifié et entre lentement dans la roche pour ressortir d’une paroi située en un autre point de Dère.

Ce mouvement est extrêmement lent (de l’ordre d’une dizaine d’année) et suppose que les parois de sortie se trouvent dans des zones particulièrement abandonnées.

Elfes Solfiels

[image: image17.emf]
Ce sont les elfes des origines, ceux qui virent le jour dans l’île de Solfindar vers -2.500.000, et qui peuplent encore cette région.

Plus grands que les autres elfes (taille : 1,95 à 2,15 m), tout aussi fins et élancés, les elfes solfiels se distinguent également par des oreilles plus longues et des cheveux généralement argentés.

L’espérance de vie d’un Elfe Solfiels est de 15 à 20.000 ans.

Leur connaissance de la magie est bien supérieure à celle des autres races elfiques (un niveau 1 maîtrise en moyenne 12 sortilèges et possède une soixantaine de points astraux).

Les Elfes Solfiels conservent un lien tout particulier avec la nature, plus intense encore que les Elfes ilvaniriens…

Ils sont ainsi capable de parler avec toutes les races animales et de sentir les « émotions » des végétaux.

Un peu d’histoire…
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- 2.500.000 : création des Elfes. Le peuple des Elfes s’éveille (quelques dizaines d’individus créés par Alméthian) dans l’île de Solfindar, à l’est de l’Eriasie.

- 2.450.000 : création des Nains. Les Nains viennent au monde dans trois endroits : les Monts Kosh dans le centre de l’Aventurie, les Hauts-de-Cof au cœur de l’Ilvanir et les Monts Gun’Dur dans le sud de l’Eriasie

- 2.020.000 : les Elfes découvrent la navigation côtière (cabotage) et s’élancent sur les mers. Ils établissent une vaste colonie dans toute la région des Monts Korinoëne, dans le sud ériasien.

Premiers contacts entre Nains et Elfes.

- 1.980.000 : les Elfes Solfiels (de l’île de Solfindar) poursuivent leur exploration du monde et découvrent l’Ilvanir et l’Aventurie. Chaque fois, ils découvrent des terres sauvages, inexploitées, à l’exception des quelques régions peuplées par des nains.

- 1.950.000 : Elfes et Nains possèdent de vastes territoires en Eriasie, en Ilvanir et en Aventurie.

Les Elfes possèdent une civilisation colossale unissant les trois continents dans un seul et même empire.

Grandes expansions des deux peuples.

- 1.900.000 : « Efelsil », la Grande Epreuve. Considérant que Elfes et Nains croissaient alors autant en puissance qu’en arrogance, Dame Nature et Los choisirent de leur imposer une épreuve en créant une hydre qui mettrait à l’épreuve la foi et l’abnégation des deux peuples.

Il s’ensuivit l’apparition d’une hydre à cinq tête dans une zone isolée des plaines du centre de l’Eriasie. En quelques générations, l’hydre procrée des dizaines de dragons qui vont se disséminer de par le continent, répandant ruine et désolation dans ce qui était un vaste jardin. La guerre qui opposa les Elfes et les Nains aux dragons fut nommé « Efelsil » en langue elfique. Ceux-ci nommèrent « Tiamat » l’hydre responsable de tous leurs maux, ce qui signifie « douleur ».

Lorsque après un millier d’années de guerre les elfes et les nains d’Eriasie furent sur le point d’être anéantis, Los permit à Alméthian et Glorin de se rendre sur Dère pour assister leurs fidèles. De terribles batailles eurent lieu entre les dragons devenus multitude et les Dieux à la têtes de leurs légions de fidèles, qui virent la victoire de ces derniers. Las, Tiamat était devenue trop puissante pour être détruite et Glorin dut bouleverser les plaines pour enfermer l’hydre et son dernier carré de dragon derrière une haute barrière montagneuse, délimitant ainsi le « Bassin des Dragons ». Et Alméthian veilla à ce que des vents violents encerclent toujours la zone et empêchassent toute sortie par les airs… 

- 1.800.000 : Kered Ifim, la Guerre des Frères. La Grande guerre civile qui engloutit la civilisation elfique et conduisit à la séparation entre les Elfes et les Elfes Noirs (ou drows).

Elfes xxxxxxxx (ilvanirien) – En travaux

Les Elfes Hauts (1,78 + 1D20) (blonds à châtains très clairs) (yeux verts ou bleus). Ce sont les Elfes issus des clans qui participèrent à la guerre contre les Titans aux côtés des Dieux. Ils reçurent en récompense une stature plus haute et une perception plus intense du monde. Aujourd’hui, les Elfes Hauts sont environ 120.000 et vivent pour l’essentiel dans la Chaîne du Gouvre. Malgré l’ancienneté de leur engagement glorieux de jadis, ils jouissent toujours d’une considération très spéciales dans la société elfe, et constituent l’essentiel de l’aristocratie de ce peuple. A ce jour, tous les Rois Elfes sont issus de la lignées des Elfes Hauts.

Les Elfes Gris (174 + 1D20) (blonds platine, blonds clair, blonds, exceptionnellement châtains très clair, parfois roux très clair) (bleus, parfois violines ou mauves). Aux temps anciens de la guerre contre les Titans, certains clans elfes refusèrent de s’impliquer dans la guerre et de prendre ouvertement parti pour les Dieux. Les Elfes Gris sont les lointains descendants de ces clans. Aujourd’hui encore, il subsiste dans l’inconscient Elfe Gris une forme de « remord » lié à ce choix ancien, bien que l’impression d’infériorité vis-à-vis des Elfes Hauts ait presque totalement disparue.

On compte en 793 environ 550.000 Elfes Gris.

Les Elfes des Bois (170 + 1D20) (blonds, châtains parfois même foncé) (verts, parfois noisettes)

Les Elfes des Bois sont les descendants des elfes qui ne prirent pas part à la guerre contre les Titans. Ils partagent cette origine avec les Elfes Gris et sont en cela extrêmement proches des Elfes Gris. On les distingue pour leur choix qu’ils firent, dans les quelques siècles qui suivirent ce conflit, de rejoindre les forêts les plus isolées, et d’y mener une vie encore plus discrète et autarcique que tous leurs autres frères.

Les temps les ont endurcis physiquement, et la magie qu’ils ont développée est assez différente. Ils sont plus petits que leurs cousins Gris ou Hauts.

Les Elfes des Bois seraient environ 80.000, répartis tant au nord qu’au sud du continent ilvanirien.

[image: image19.emf]
[image: image20.jpg]


Hatéro - Le Peuple Hétéron…

Les Hétérons viennent du monde d’Hatero, une planète grande comme deux fois Dère.

Elle est en orbite autour d’un soleil extrêmement chaud, de type « naine-blanche », du nom de Hate.

Leur civilisation est née il y a environ 850.000 ans. Ils connurent une évolution lente, mais continue.

Leur technologie a lentement progressée jusqu’à atteindre un niveau de développement très supérieur à celui de la terre du XX° siècle.

+ 140.000 fin de l’âge préhistorique (découverte de l’écriture).

+ 170.000 « antiquité ».

+ 185.000 « moyen âge »

+ 210.000 ère industrielle.

+ 222.000 premières navigations spatiales.

+ 225.000 colonisation de tout le système planétaire en orbite autour de Hate.

+ 230.000 expansion spatiale 

grande guerre contre les « Ptéro-humains », une race humanoïde, extraordinairement prolifique, rencontrée sur une lointaine planète. Après plus de 7 siècles de combats, les Hétérons soumettent les Ptérhommes.

+ 360.000 expansion spatiale maximale (près de 4.000 systèmes soumis à la colonisation des Hétérons).

Les Hétérons rencontre et combattent une race particulièrement puissante, les « Couves », qui s’est assigné une fonction de régulateur universel. Jugeant les Hétérons trop dangereux pour la survie de nombreuses autres espèces, les Couves entre en guerre contre eux. En moins de 2 années, la race des Hétérons (environ 18 milliards d’individus) est quasiment anéantie. Seuls quelques milliers de prisonniers seront relâchés par les Couves pour repeupler la planète mère Hatéro, afin qu’aucune race ne disparaisse de l’univers. Les Couves sanctionnent les Hétérons pour leurs cruautés envers les autres peuples en les frappant de l’interdiction ad eternam de posséder un seul vaisseau spatiale. Faute de quoi, leur planète mère serait détruite, et leur race définitivement annihilée.

+ 388.000 Hatéro se remet lentement de ses meurtrissures. Les Hétérons repassent le milliard d’individu.

Invasion des Ptérhommes bien décidés à prendre leur revanche contre leurs anciens maîtres. Durant 10 années, les Hétérons sont traqués et détruits systématiquement. Les Couves épargneront à la race d’être anéantie en intervenant militairement contre les Ptérhommes. Pour sanction de cette tentative de destruction d’une race, ils condamnent les Ptérhommes à la même peine que les Hétérons jadis, et contraignent plusieurs millions d’entre eux à devenir les esclaves des Hétérons.

+ 400.000 ère écolo-philosophique. Les Hétérons, avec l’aide des Ptérhommes, reconstruisent leur monde. Les ressources naturelles de la planète, mises à mal par des dizaines de milliers d’années d’expansion militaire, coloniale, démographique, se révèlent presque nulles.

Les Hétérons opèrent quelques choix important :

- orientation du développement vers la maîtrise des capacités Psychiques de la race.

- contrôle de la prolifération de la race (il ne doit pas y avoir plus de 2 millions d’Hétérons pour préserver les ressources de la planète) (les Ptérhommes soumis présents sur Hatéro sont limités à 200 millions).

+ 560.000 ère de l’exploration des univers parallèles.

Tournant habilement l’interdiction des Couves, les Hétérons explorent des mondes parallèles en utilisant le voyage astral et éthéré.

+ 640.000 ère de la grande expansion « éthérale ».

Dominant déjà près de 7.000 mondes, les Hétérons découvrent le secret de la manipulation de l’anti-matière.

Les lois de prolifération de la race sont modifiées pour permettre un meilleurs contrôle des mondes soumis à l’empire Hétéron (jusqu’à 12 millions d’Hétérons et 800 millions de Ptérhommes).

+775.000 l’apocalypse anti-matière.

Une terrible catastrophe liée à l’utilisation de l’anti-matière ravage la majeure partie de la planète Hatéro.

L’objectif des Hétérons devient dés lors la recherche, par tous les moyens, d’une solution permettant de sauver leur monde d’origine de l’anéantissement qui le menace (l’anti-matière et la matière se livre un combat acharné depuis la catastrophe, mais lentement, la planète se change en une sorte de boule de verre noire).

Organisation Sociale

Les hétérons forment une société aux structures hiérarchiques très libres. Chacun occupe, avec bon sens et acceptation, une place en conformité exacte avec ses capacités intellectuelles et psychiques. La violence n’existe pas entre les membres de la communauté, sans doute en conséquence des nombreuses époques où la civilisation faillit être détruite. Pour un Hétéron non seulement chacun à la conscience exacerbée de l’importance de sa propre survie pour la survie de la race, mais surtout, tous savent combien est précieuse la vie d’un autre Hétéron pour que puisse s’affirmer la supériorité de l’espèce sur les autres mondes.

Femelles et males sont absolument égaux. La notion de couple existe, mais elle recouvre une réalité particulière. Un individu male et un individu femelle sont destinés, dés leur enfance, à l’union par leur génitrice. C’est uniquement ensemble qu’il procréeront, mais leurs relations « sentimentales » et physiques auront de multiples facettes, et ils connaîtront de nombreux partenaires.

Les Hétérons sont les maîtres de la société. Chacun dispose de plusieurs dizaines d’esclaves Ptérhommes pour subvenir à ses besoins. Ce sont ces mêmes esclaves qui assurent l’essentiel des forces armées, encadrés par des Hétérons, et soutenus par la technologie extraordinaire de leurs maîtres.

Technologie

(   Défenses Méta-psionniques. 

Les Hétérons ont développé une maîtrise des flux astraux. En réussissant un jet sous la moyenne basse de sa Constitution + Perception, un Hétéron peut éviter tous les effets d’un sortilège (directe ou non).

(   Anneaux Méta-amplificateurs.

Réglés sur les ondes mentales du porteur, ces anneaux amplifient les rayonnements psychiques.

Ainsi, selon l’anneau porté, le sujet peut voler, ou asséner une attaque d’onde amplifiée, ou encore soulever un objet par télékinésie.

Les attaques par anneaux méta-amplificateur occasionne une perte de point de vie égale à la somme (Intelligence + Sagesse + Perception) du porteur. Seul un jet sous (2 x niv)% permet de diviser par deux la perte de point de vie en cas de succès (pas de talisman, pas de protection physique).

Chaque attaque portée par ce biais diminue la volonté psychique du porteur, ce qui se traduit par un affaiblissement à la prochaine attaque de 3 points.

Il faut au porteur Hétéron près d’une heure pour se remettre convenablement d’une attaque par anneaux.

N.B. : les anneaux Méta-amplificateurs sont inutilisables contre une créature dont la somme Intelligence + Sagesse est égale ou supérieure à 36.

(   Armes d’anti-matière.

Dague 4D10+4 bl. Sabre 6D10+6 bl. Epée 8D10+8 bl.

Très difficile à créer, elles sont en plus très dangereuses d’utilisation. Quiconque utilise une arme d’anti-matière dans un univers matériel, entre en conflit moléculaire avec son espace environnant, en même temps que l’arme elle-même… Chaque fois que l’arme est dégainée de son fourreau spécial, le sujet perd 1D6 points de vie. Il doit ensuite réussir un jet de constitution tous les 4 assauts pour ne pas perdre 2D8 points de vie à chaque fois.

N.B. : une arme d’anti-matière conservée hors de son fourreau a une action perturbatrice sur son environnement immédiat (corrosion de métaux, destruction de vertus magique d’objets, désintégrations des roches, irradiation de l’eau…). Plus le temps passé hors du fourreau est grand, et plus la perturbation est importante.

Races

Hétérons eux-mêmes (12 millions d’êtres environ).

Ptéro-humain (900 millions d’individus).

Histoire – Ce que l’histoire officielle
et le Lutholon ne disent pas…

Toute l’histoire du monde, depuis la création de Dère jusqu’aux jours présents.

Les secrets des Dieux, les cachotteries des hommes…

Vers 7 milliards d’années avant notre ère : Eveil de Los à la conscience.

Vers 5,5 milliards d’années avant notre ère : création des étoiles

Vers 5 milliards d’années avant notre ère : création du soleil

Vers 4,5 milliards d’années avant notre ère : création des Esprits Purs (Praïos, Kéhoth et Dagoth)

Vers 4,3 milliards d’années avant notre ère : création de Dère

Vers 3,2 milliards d’années avant notre ère : création de Dame Nature et apparition de la vie sur Dère

Vers 2,3 milliards d’années avant notre ère : création des Solars et de Ïa, « l’Eclaireur » pour enseigner aux Esprits Purs le secret de la création. Création des Dieux du panthéon de Praïos et de Dagoth.

Vers 2,2 milliards d’années avant notre ère : création des palais célestes de Solundar par Praïos et de Ahardün par Dagoth. Les Dieux des deux panthéons y vivent désormais.

Vers 2 milliards d’années avant notre ère : création des Grands Esprits, Alméthian, Glorin, Oldrin et Antina

Vers 900 millions d’années avant notre ère : aidé par les Esprits Purs et les Grands Esprits, Los donne aux terres leur forme définitive.

Vers 300 millions d’années avant notre ère : les Grands Esprits apprennent les secrets de la création. Ils donnent chacun naissance à plusieurs Dieux de leur panthéon et préparent la venue des peuples aux destinées desquelles ils présideront.

- 2.500.000 : création des Elfes. Le peuple des Elfes s’éveille (quelques dizaines d’individus créés par Alméthian) dans l’île de Solfindar, à l’est de l’Eriasie.

- 2.450.000 : création des Nains. Les Nains viennent au monde dans trois endroits : les Monts Kosh dans le centre de l’Aventurie, les Hauts-de-Cof au cœur de l’Ilvanir et les Monts Gun’Dur dans le sud de l’Eriasie
- 2.020.000 : les Elfes découvrent la navigation côtière (cabotage) et s’élancent sur les mers. Ils établissent une vaste colonie dans toute la région des Monts Korinoëne, dans le sud ériasien.

Premiers contacts entre Nains et Elfes.

- 1.980.000 : les Elfes Solfiels (de l’île de Solfindar) poursuivent leur exploration du monde et découvrent l’Ilvanir et l’Aventurie. Chaque fois, ils découvrent des terres sauvages, inexploitées, à l’exception des quelques régions peuplées par des nains.

- 1.950.000 : Elfes et Nains possèdent de vastes territoires en Eriasie, en Ilvanir et en Aventurie.

Les Elfes possèdent une civilisation colossale unissant les trois continents dans un seul et même empire.

Grandes expansions des deux peuples.

- 1.900.000 : « Efelsil », la Grande Epreuve. Considérant que Elfes et Nains croissaient alors autant en puissance qu’en arrogance, et l’attitude des deux peuples était alors si irrespectueuse envers les Dieux, que Dame Nature et Los choisirent de leur imposer une épreuve qui testerait leur foi et leur abnégation.

Dans ce dessein, ils créèrent un monstre géant qui devrait s’opposer aux deux peuples.

Il s’ensuivit l’apparition d’une hydre à cinq têtes dans une zone isolée des plaines du centre de l’Eriasie. En quelques générations, l’hydre procréa des dizaines de dragons qui allèrent se disséminer de par le continent, répandant ruine et désolation dans ce qui était un vaste jardin. La guerre qui opposa alors les Elfes et les Nains aux dragons fut nommée « Efelsil » en langue elfique, et ceux-ci nommèrent « Tiamat » l’hydre responsable de tous leurs maux, ce qui signifie « douleur ».

Lorsqu’après un millier d’années de guerre les elfes et les nains d’Eriasie furent sur le point d’être anéantis, Los permit à Alméthian et Glorin de se rendre sur Dère pour assister leurs fidèles. De terribles batailles eurent lieu entre les dragons devenus multitude et les Dieux à la tête de leurs légions de fidèles. Et ces batailles conduisirent enfin à la victoire des Dieux et de leurs peuples. Las, Tiamat était devenue trop puissante pour être détruite et Glorin dut bouleverser les plaines pour enfermer l’hydre et son dernier carré de dragons survivants derrière une haute barrière montagneuse, délimitant ainsi le « Bassin des Dragons ». Et Alméthian veilla à ce que des vents violents encerclassent toujours la zone et empêchassent toute sortie par les airs… 

- 1.800.000 : Kered Ifim, la Guerre des Frères. La Grande guerre civile qui engloutit la civilisation elfique et conduisit à la séparation entre les Elfes et les Elfes Noirs (ou drows).

- 1.650.000 : création des Huons. Dans les terres du nord-ouest d’Organdia, les Dieux du panthéon de Praïos éveillent une race humanoïde qu’ils développent jusqu’à devenir très proche de celle des humains actuels. Ils nomment ce peuple « Huons » ("notre semblance" en elfique).

Les Dieux se prennent rapidement d’une vive affection pour ce nouveau peuple qu’ils ont voulu fort, beau, prompt à comprendre les secrets de la nature, à en extraire les richesses…

Très tôt, ils parcourent les villes des Huons et viennent en inspirer les artisans, les poètes, les penseurs…

Ainsi favorisés par les Dieux, les Huons acquièrent un développement fulgurant. Leurs savants développent des techniques performantes et leurs ouvriers réalisent des bâtiments merveilleux, des machines qui épargnent la peine des hommes et leur permettent de repousser encore leur entendement du monde. 
- 1.620.000 : les Huons unissent leurs cités dans un empire qui domine tout le continent Organdais. La Cité d’Huögdal, sur les rives nord de la « mer de la saillie », devient la capitale de l’empire.
Quelques siècles plus tard, les Mages de ce peuple découvrent de grands secrets magiques et atteignent à des pouvoirs fabuleux, développant leur mental et leur physique. Sous leur influence, leur Empire dérive lentement vers les ténèbres.
- 1.618.000 : une guerre civile éclate dans l’empire : une large majorité du peuple prend les armes contre les partisans des Mages. La Cité de Harion prend la tête de cette rébellion. Le conflit dure près de 65 années et provoque plusieurs millions de morts. Au terme, les Mages écrasent leurs adversaires et asseyent plus fermement encore leur pouvoir.
- 1.616.000 : début de l’expansion maritime des Huons. Ils parcourent les océans et rencontrent les civilisations Naines et les Elfiques. Les relations entre les Huons et ces peuples sont immédiatement difficiles, particulièrement en Ilvanir où les Huons installent un avant poste sur Salem et bâtissent la Cité de Hilvon.
C’est là que la grande guerre entre les Elfes et les Huons éclate (elle durera près de deux siècles). C’est là également qu’elle sera la plus violente.
Les Dieux elfes et ceux du panthéon de Praïos interviennent pour que cesse la guerre peu avant que la civilisation elfique ne soit écrasée. Ils imposent ainsi aux Huons une paix dont ils ne voulaient pas et leur accordent, en contrepartie d’un empire mondiale auquel ils allaient accéder, l’accès pour les cinq plus grands mages Huons à une forme supérieure, celle d’Archange !
Dans les millénaires qui suivirent, les cinq Idis-Archanges (nom qui fut donné aux Huons devenus supérieurs) se partagèrent Organdia et installèrent leur domination sur cinq vastes territoires.
- 1.612.000 : après une longue période de paix relative, le désir d’expansion revient au cœur des préoccupations des Huons. Les Idis-Archanges s’unissent pour exiger des Elfes l’abandon de l’Eriasie. Une nouvelle guerre éclate et provoque une nouvelle intervention des Dieux, mais les Huons, sûrs de leur puissance, choisissent de défier l’autorité de leurs créateurs.
La civilisation des Huons est anéantie en quelques mois par les Dieux.

Seuls quelques uns survivent, dans la cité de Hilvon (Ilvanir – île de Salem) et deviennent, bien des générations plus tard, des Schninkels…

Les Idis-Archanges sont exilés hors du monde.

Les Dieux prennent communément la décision de ne plus laisser évoluer les peuples mortels que très lentement, afin qu’ils acquièrent la sagesse en même temps que la puissance.

- 1.540.000 : création des Wükings. Dans les confins des terres du nord, sur l’île de Terninkal (nord-est de l’Ilvanir) le peuple des wükings s’éveille sous la houlette du Grand Esprit Oldrin. Leur cœur est rude et fier, leur corps est robuste, ils sont adaptés aux conditions pénibles de leur terre d’origine.

- 1.530.000 : création des Amazones. L’île de Babylos (dans l’archipel du même nom, au sud-est de l’Ilvanir), accueille les premières amazones créées par la Grande Esprit Antina.

Titans et Géants

- 1.500.000 : Guerre entre les Dieux et les Titans

Création de la lune

Séparation des Elfes Ilvaniriens en Elfes Hauts, Elfes Gris et Elfes des Bois

Les Elfes Hauts (1,78 + 1D20) (blonds à châtains très clairs) (yeux verts ou bleus). Ce sont les Elfes issus des clans qui participèrent à la guerre contre les Titans aux côtés des Dieux

Les Elfes Gris (174 + 1D20) (blonds platine, blonds clair, blonds, exceptionnellement châtains très clair, parfois roux très clair) (bleus, parfois violines ou mauves). Aux temps anciens de la guerre contre les Titans, certains clans elfes refusèrent de s’impliquer dans la guerre et de prendre ouvertement parti pour les Dieux. Les Elfes Gris sont les lointains descendants de ces clans.

Les Elfes des Bois (170 + 1D20) (blonds, châtains parfois même foncé) (verts, parfois noisettes)

Les Elfes des Bois sont les descendants des elfes qui ne prirent pas part à la guerre contre les Titans, et dont le remord les poussa à se retirer loin de la Chaîne du Gouvre.

EN TRAVAUX

Kered Elgroth, la guerre entre les Dieux et Kéhoth

Humains

Hobbits

Orques

Gobelinoïdes

Trolls

Ogres

Dragons

…

EN TRAVAUX

-1.200.000 : les Dieux semblent résolus à faire évoluer un groupe de primate dans le nord du continent, pour en faire des Humains (barbares). En quelques 500.000 années, ces Humains vont progresser jusqu'à devenir en tout point comparables aux autres races d'homme de Dère.

-520.000 : 

-12.000 : premiers contacts entre nains et barbares. Les barbares s'intéressent de près aux techniques de forge développées par les nains. Mais ces derniers se montrent méfiant à l'égard de cette peuplade inconnue, et particulièrement rustre. Les échanges se feront assez rares.

-10.500 : premiers contacts entre Elfes et Barbares. Aucuns liens ne se tissent dans cette période entre ces deux races si opposées.

-3.200 : premières frictions entre les peuples Elfes et Nains. Alors que jusqu'alors, ces deux peuples vivaient en bonne intelligence, des conflits éclatent, le plus souvent pour des raisons de rivalité de territoires.

-2.800 : les nains de la région des Monts-des-Vents, toujours à la recherche de plus de bois pour leurs industries minières, et leurs forges, installent des villages de colons dans la forêt de Rillafilh (nord-est du continent, actuel désert de Gob'Us). Les atteintes naines à la forêt sacrée de Rillafilh provoquent chez les Elfes une réaction violente. S'organisant pour la première fois de leur histoire en groupes de guerre, ils dévastent plusieurs villages Nains en quelques mois. Peu de temps après la guerre éclate officiellement entre les Nains et les Elfes. De tout le continent, et dans les deux parties, les armées s'organisent, les techniques de combat s'élaborent, les stratèges se révèlent. Pendant plus de 40 années, de violents combats opposent les deux races autour de la vaste région de Rillafilh. Même pour ces races à l'espérance de vie si longue, la guerre semble s'enliser. Les nains développent de nouvelles armes d'acier, toujours plus meurtrières, tandis que les Elfes explorent avec toujours plus de succès les voies de la magie de destruction.

-2.760 : les Archimages Elfes mettent au point une "arme suprême", qu'ils baptisent Armaguedon. Pourtant, les premiers essais de l'arme se révèlent si épouvantables, que l'idée de l'utiliser dans la guerre contre les Nains en est immédiatement écartée. De leur côté, les Nains sont au bord de l'effondrement militaire, et social. La grogne monte chez les humbles, et le pouvoir du Roi des Nains est durement éprouvé. En désespoir de voir son peuple obtenir une victoire contre les Elfes, qu'il croit maintenant invincible, le grand conseil Nain autorise les Shamans à utiliser les forces démoniaques. Très vite, ce recours aux Démons donnent aux armées Naines exsangues des victoires inespérées. Tant et si bien que les Elfes, terrifiés par les créations des Sorciers Nains, ré envisagent l'utilisation de "l'arme absolue". Plus de six mois furent nécessaires aux Elfes pour se résoudre à l'emploi de l'Armaguedon, mais au terme de cette réflexion, les avancée Naines sont telles sur le terrain militaire que l'ordre est lâché.

-2.758 : utilisation de l'Armaguedon par les Elfes. Après cette acte terminale, qui voit toute la puissance et l'horreur de la magie de destruction déployée pour la première fois à si grande échelle, les deux peuples restent abasourdis. Les Nains multiplient leurs missions d'exploration pour comprendre comment en l'espace de quelques minutes, et de quelques grandes lueurs rouges, plus de 370.000 de leurs meilleurs combattants ont pu être emportés par le néant. Ces missions découvrent une région jadis fertile, et même luxuriante, transformée en une vaste étendue aride et désolée.

-2.757 : les Nains prennent peur, et voient dans cette éradication de toute vie dans la vallée de Rillafilh un témoignage de la colère des Dieux à l'égard de leur folie guerrière, et de leur imprudence dans l'utilisation des Démons. Par milliers, ils se retirent dans les montagnes, rejoignant ainsi leurs territoires d'origine, dans les "Hauts-de-Cof", les "Monts-des-Vents" et les "Collines-de-Glace". Pour leur part, les Elfes écœurés d'un tel gâchis, en vies humanoïdes, animales et végétales se retirent à leur tour vers la Chaîne du Gouvre, dernier sanctuaire Elfique non-souillé par les conflits. Pour une grande part, les recherches sur la magie sont abandonnées, et parfois même déclarée interdites. Tout le peuple Elfique s'oriente vers la protection et le soin de la nature et de la vie.
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Hommes Bleus du Gob’Us (les)

Les Hommes Bleus du désert de Gob’Us, qui peuplent maintenant également la région appelée « Califat de Mouk’Dad » sont les lointains descendants des barbares qui vivaient dans cette vaste région avant que la guerre nano-elfique n’en fasse une zone désertique.

Mais ce que ne dit pas le Guide des Races de REDON, c’est que vers 1.500 avant le Premier Calendrier, plus de deux mille cinq cents kumanians, qui fuyaient la famine laissée par un grand tsunami dans leur région d’origine, débarquèrent dans cette région. Ils se mêlèrent aux barbares survivants et formèrent le peuple des hommes bleus.
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Huons (les)


ou « Hullons » (forme elfique)
Peuple ancien, créé par les Dieux du Panthéon de Praïos et installé tout d'abord dans le continent d'Organdia.
Grands : 2,60 m en moyenne pour les mâles, à peine moins pour les femelles

Peau bleuté pour les Huons du nord du continent Organdais. Peau presque blanche pour les Huons du Sud.
Yeux : pupille noire qui prend tout l’oeil

Cheveux : de sans cheveux à variable (teintes brunes à violacées).
Lorsque l’empire Hullon fut anéanti, les survivants furent bannis de Dère par les Dieux. Les mâles furent envoyés sur la planète Oune et les femelles sur la planète Hexus.

Quelques survivants demeurèrent sur Dère, dans l’île de Salem où ils diminuèrent jusqu’à devenir les Schninkels.

*
*    *

Dans "Histoire – Ce que l’histoire officielle et le Lutholon ne disent pas…"

(article du présent ouvrage)
- 1.650.000 : création des Huons. Dans les terres du nord-ouest d’Organdia, les Dieux du panthéon de Praïos éveillent une race humanoïde qu’ils développent jusqu’à devenir très proche de celle des humains actuels. Ils nomment ce peuple « Huons » ("notre semblance" en elfique).

Les Dieux se prennent rapidement d’une vive affection pour ce nouveau peuple qu’ils ont voulu fort, beau, prompt à comprendre les secrets de la nature, à en extraire les richesses…

Très tôt, ils parcourent les villes des Huons et viennent en inspirer les artisans, les poètes, les penseurs…

Ainsi favorisés par les Dieux, les Huons acquièrent un développement fulgurant. Leurs savants développent des techniques performantes et leurs ouvriers réalisent des bâtiments merveilleux, des machines qui épargnent la peine des hommes et leur permettent de repousser encore leur entendement du monde. 

- 1.620.000 : les Huons unissent leurs cités dans un empire qui domine tout le continent Organdais. La Cité d’Huögdal, sur les rives nord de la « mer de la saillie », devient la capitale de l’empire.

Quelques siècles plus tard, les Mages de ce peuple découvrent de grands secrets magiques et atteignent à des pouvoirs fabuleux, développant leur mental et leur physique. Sous leur influence, leur Empire dérive lentement vers les ténèbres.

- 1.618.000 : une guerre civile éclate dans l’empire : une large majorité du peuple prend les armes contre les partisans des Mages. La Cité de Harion prend la tête de cette rébellion. Le conflit dure près de 65 années et provoque plusieurs millions de morts. Au terme, les Mages écrasent leurs adversaires et asseyent plus fermement encore leur pouvoir.

- 1.616.000 : début de l’expansion maritime des Huons. Ils parcourent les océans et rencontrent les civilisations Naines et les Elfiques. Les relations entre les Huons et ces peuples sont immédiatement difficiles, particulièrement en Ilvanir où les Huons installent un avant poste sur Salem et bâtissent la Cité de Hilvon.

C’est là que la grande guerre entre les Elfes et les Huons éclate (elle durera près de deux siècles). C’est là également qu’elle sera la plus violente.

Les Dieux elfes et ceux du panthéon de Praïos interviennent pour que cesse la guerre peu avant que la civilisation elfique ne soit écrasée. Ils imposent ainsi aux Huons une paix dont ils ne voulaient pas et leur accordent, en contrepartie d’un empire mondiale auquel ils allaient accéder, l’accès pour les cinq plus grands mages Huons à une forme supérieure, celle d’Archange !

Dans les millénaires qui suivirent, les cinq Idis-Archanges (nom qui fut donné aux Huons devenus supérieurs) se partagèrent Organdia et installèrent leur domination sur cinq vastes territoires.

- 1.612.000 : après une longue période de paix relative, le désir d’expansion revient au cœur des préoccupations des Huons. Les Idis-Archanges s’unissent pour exiger des Elfes l’abandon de l’Eriasie. Une nouvelle guerre éclate et provoque une nouvelle intervention des Dieux, mais les Huons, sûrs de leur puissance, choisissent de défier l’autorité de leurs créateurs.

La civilisation des Huons est anéantie en quelques mois par les Dieux.

Seuls quelques uns survivent, dans la cité de Hilvon (Ilvanir – île de Salem) et deviennent, bien des générations plus tard, des Schninkels…

Les Idis-Archanges sont exilés hors du monde.

Les Dieux prennent communément la décision de ne plus laisser évoluer les peuples mortels que très lentement, afin qu’ils acquièrent la sagesse en même temps que la puissance.

*

*    *
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Détails particuliers

Les Huons développèrent notamment une maîtrise incroyable de la manipulation génétique.
Dans quelques mondes, visités par eux et parfois durablement dominé, ils créèrent de nouvelles races, alliant des gènes autochtones aux leurs propres.

Ils sont ainsi à l'origine de la création des "Chasseurs Croissants de lune", des 
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Korreds… et lignes telluriques

Les Korreds sont des créatures très proches de l’élément de terre, et plus particulièrement encore de la roche.

Cette sympathie forte pour cet élément permet aux Korreds de percevoir les lignes de force telluriques qui parcourent Dère. Ils peuvent également ressentir avec une grande acuité les « nœuds telluriques » (croisements de plusieurs lignes).
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Ces perceptions sont particulièrement prisées des Druides qui recherchent ces lignes de force, expressions de la puissance naturelle de Dère, pour y installer leurs lieux de cultes.

Les Menhirs dressés par les Druides marquent l’emplacement d’une ligne tellurique. 
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Les Dolmens sont installés sur les nœuds telluriques.
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Lieux d’Ombre
Acherrie

Arn’Armor

- La grande faille

Elle se trouve au nord de l’Arn’Armor. Elle est principalement située dans la Grande Marche de Norlac, et elle forme également la frontière avec la Marche du Northern’Armor et celle de Vertefeuilles. La grande faille est un canyon de plus de 170 km de long, orienté sud-ouest – nord-est. Sa largeur peut atteindre jusqu’à 25 km ! Sa profondeur moyenne est de 3 kilomètres (profondeur maximale : 4.200 m).
Elle est depuis longtemps un lieu de haute magie.
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a) les barbares nomme ce lieu « Da’boulak kalov » (le repos des vaillants). Durant des millénaires, les tribus du nord utilisèrent la faille comme un cimetière naturel, y précipitant leurs morts les plus glorieux, ceux qui étaient tombés au combat. Ce furent ainsi plus de 30.000 corps qui furent déversés là, confiés par les leurs aux puissances de la nuit et de la mort.
b) vers 550 avant le PC, le sorcier nain Tormélis s’installe dans un vaste complexe de grottes dont l’entrée était située dans la paroi nord de la faille (au nord-nord-est). Durant près de 180 années, il réunit autour de lui plusieurs disciples et conduisit de nombreuses recherches sur la nécromancie.
Hélas pour lui, autour de l’an 730 une expérience tourna fort mal et presque tous les apprentis de Tormélis trouvèrent une mort atroce avant de se transformer en morts-vivants. Le Roi des nains des Collines de Glace s’en émut et voulut faire arrêter Tormélis pour le soumettre à sa justice. Le Sorcier résista, et nombre de guerriers nains périrent alors. Les survivants rapportèrent au roi qu’à la fin de l’affrontement, le cabaliste disparut dans un éclair de lumière rougeâtre… Personne ne le revit jamais.

c) autour de 1.050 du PC, un puissant magicien stimarlois, du nom de Yaliss le céciteux, s’installa dans la faille, au cœur même de ce qui fut le repère du nain Tormélis. Il y 
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d) tout au long des IIIème, IVème et Vème siècles du SC, les Druides du nord du continent se réunissent pour leurs grands rituels sur les hauteurs sud de la faille. En 444 du SC, de très nombreux sacrifices d’animaux et plusieurs sacrifices humains ont lieu sur la pierre Galathas (une grande pierre plate rougie par le sang des victimes qui surplombe un à-pic vertigineux) pour empêcher le déferlement de hordes démoniaques (le succès de ces rituels demeura partiel et le Royaume des Glaces sera pratiquement submergé de démons cette année là).
e) en mars 768 du SC, des aventuriers affrontent au fond de la faille une incarnation du Prince Démon Orcus.

f) le 4 novembre 783, Zayel, le Prince Blanc fils de LOS, combat le Léviathan et le précipite à sa suite dans la Grande Faille où ils demeureront ensevelis sous des tonnes de roches…

- La forêt de Palfanor.
Elle couvre tout le nord du Comté de Palfanor et l’ouest de la Marche de Vallonfort.

Néarstan

Samorens
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Loup-Garou


La Lycanthropie.

« Avant tout soyons clairs, la Lycanthropie est une maladie de l’âme et du corps, dont le sujet souffre, c’est un état non-consenti, et il ne peut exister d’hommes frappés de cette malédiction qui soient heureux le jour en se sachant une bête la nuit », écrivait Vivien Réofrast dans son étude intitulée « Que savons nous des monstres ».

Le jugement est sans appel. Expéditif.

Trop ?

Peut-être…

Car différents témoignages parlent de clans de Loups-garous, de communautés, et parfois même de villages entiers d’apparence paisible, dont les habitants frappés de lycanthropie se métamorphosent la nuit pour courir la campagne et attaquer les troupeaux et les hommes.

Des aventuriers rapportent avoir combattu des bandes organisées de ces créatures, qui pouvaient échapper à leurs poursuivants en pénétrant dans les agglomérations et en reprenant rapidement leur forme humaine.


La contamination.

La « maladie », ou la « malédiction », de lycanthropie est toujours transmise de façon « accidentelle », au cours d’un combat.

	Blessures
	Risque de contamination

	1 blessure (quelque soit le nb de pts de vie perdus, mais avec écoulement de sang)
	1%

	de 1 à 20% des points de vie de base perdus durant le combat
	5%

	de 21 à 40% des points de vie de base perdus durant le combat
	15%

	de 41 à 65% des points de vie de base perdus durant le combat
	30%

	de 66 à 100% des points de vie de base perdus durant le combat
	50%

	En cas de coma survenu durant le combat
	70%


Dés les premières vingt-quatre heures qui suivent la contamination, le corps et l’esprit du sujet subissent des modifications profondes et durables. La Force, la Constitution et la Perception augmentent de 1 point, alors que l’Intelligence, la Sagesse et le Charisme baissent de 1 point. Petit à petit, et avant même la première véritable métamorphose, la bête prend lentement possession de l’homme.

Dans sa vie quotidienne, le sujet deviendra plus violent, plus irascible, moins patient. Il sera un peu plus prompt à s’emporter…


La Transformation.


I Le contrôle de la Transformation.

Avec un peu d’expérience, le sujet parvient parfois à contrôler sa transformation (il doit réussir pour ce faire un jet de « contrôle » variable selon la « classe » d’expérience du sujet).

Il faut distinguer deux cas de métamorphose du sujet en loup-garou, la situation involontaire (soumise aux changements de la lune ou à un trop grand stress de l’individu), et la situation volontaire.

1°) La Transformation involontaire.

Elle intervient en situation de stress (perte de points de vie par exemple), ou en période proche de pleine lune.

	Situation
	Risque de métamorphose

	couché du soleil, 1 ou 2 jours avant la pleine lune
	75%

	Pleine lune
	100%

	couché du soleil, 1 ou 2 jours après la pleine lune
	60%

	Situation de Stress
	Variable

	danger avec Sujet à 50% de ses points de vie
	30%

	danger avec Sujet à 20% de ses points de vie
	50%

	danger avec Sujet à 5% de ses points de vie
	90%


Dans de tels circonstances, le sujet peut, s’il a au moins atteint la Classe B (Cf. le développement de la bête), tenter de contrôler cette métamorphose, soit pour atteindre un état hybride, soit pour tenter de rester humain.

2°) La Transformation Volontaire

S’il a au moins atteint la Classe B (Cf. le développement de la bête), le sujet peut provoquer une métamorphose de son corps, afin d’accéder à un état d’hybride ou de loup-garou. Il devra alors réussir un jet de pourcentage sous sa capacité de « contrôle » de la bête.

N.B. : pour arrêter sa transformation à un état hybride, le sujet doit réussir un second jet de « contrôle ».


II Les étapes de la transformation.

Entre l’état d’homme et celui de bête il y a des différences importantes.

- L’homme est généralement bipède alors que le loup-garou est essentiellement quadrupède.

- L’homme possède un système pileux restreint alors que le loup-garou est couvert d’une épaisse toison.

- L’homme possède des ongles et des dents alors que le loup-garou est pourvu de griffes puissantes et de crocs acérés.

- L’homme est le plus souvent pondéré et raisonné alors que le loup-garou est une créature chez qui domine impulsivité et émotivité.

Les croquis ci-dessous montrent le schéma de l’évolution de la forme du sujet lycanthrope. Cinq dessins ont été reproduits pour décrire toute les étapes physiques de cette métamorphose. Ils permettront à tout un chacun de se faire une idée précise de ce que subie alors un corps humain.

Ils permettront aussi de comprendre que contrairement à l’idée commune, le sujet n’est pas ou humain, ou loup-garou, mais qu’il peut, avec un peu d’expérience, conduire sa transformation et atteindre à sa volonté un état hybride particulier.
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Notons cependant que seuls les types hybrides 1 et 2 peuvent être maintenus par le sujet. Dans tous les cas, et quel que soit le degré d’expérience du sujet, l’hybride 3 constitue un point de non retour qui conduit inévitablement a la transformation complète en loup-garou.

Temps de transformation.

De la forme humaine à la forme hybride 1 :
3 assauts

De la forme hybride 1 à la forme hybride 2 :
3 assauts

De la forme hybride 2 à la forme hybride 3 :
2 assauts

De la forme hybride 3 au loup-garou :
2 assaut.

Durant cette transformation, le lycanthrope est vulnérable… Sa vitesse de déplacement antérieure (humaine lors du passage à hybride…) est divisée par 3. Il ne peut effectuer de parade, et seules des esquives lui sont autorisées.


III Retour à la forme humaine

Pour revenir à sa forme humaine, le loup-garou doit soit perdre connaissance, soit attendre le lever du soleil (si sa transformation est inhérente au cycle lunaire), soit réussir un jet de « contrôle ».

N.B. : un jet de contrôle ne peut être effectué que toutes les 10 minutes maximum.

Le développement de la bête.

Tout comme il collecterai des points d’aventure pour son métier d’origine, le sujet frappé de lycanthropie doit maintenir une comptabilité exacte de son expérience de loup-garou. Il n’évoluera pas en fonction d’un critère de niveaux, mais selon un principe de « classe » assez proche, bien que plus restreint.

Cinq « classe » sont ainsi définies, qui regroupent les loups-garous selon le danger qu’ils représentent, selon leur capacité à contrôler leur état…

Classe A. Il s’agit là de la première étape des loups-garous. Inexpérimentés, ils ne peuvent contrôler leurs métamorphose, qui sera toujours complète, et sont soumis aux influences de la lune et de leur stress.

Classe B. Un peu plus expérimentés, les loups-garous de cette classe ont généralement compris à l’état humain la malédiction qui les frappe. Ils sont parfois capable de contrôler leur métamorphose, mais de manière encore bien maladroite. Ils peuvent déjà accéder parfois aux états hybrides de la transformation. C’est pourtant le rang le plus bestiale des lycanthropes, celui durant lequel la bête est omniprésente, et où elle domine complètement la raison durant l’état de loup-garou.

Classe C. C’est le début de la maîtrise réel des métamorphoses. La bête relâche un peu son emprise sur le sujet. La puissance brutale est déjà grande, mais la raison revient lentement pour piloter les décisions de la créature.

Classe D. Pour les loups-garous de ce rang, l’état de lycanthrope est généralement bien intégré (ceux qui ont connus des troubles mentaux, ou moraux, sont généralement mort bien avant d’avoir atteint ce stade). Ils contrôlent bien leurs métamorphose, et sont aussi bien capable d’empêcher une transformation accidentelle, que de la provoquer.

Classe E. C’est le stade de maîtrise presque absolue de la malédiction. Le sujet contrôle ses métamorphose et peut évoluer facilement sous toutes les formes (hybrides ou loup-garou). Il possède une puissance démesurée qu’il sait mettre au service d’une raison qu’il maîtrise bien mieux. Même sous sa forme de loup-garou, il est bien moins souvent la bête sauvage qu’il a longtemps été.

Evolution des caractéristiques.
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Les tableaux ci-après donnent dans le détail les transformations, tant physiques que psychologiques, subies par le sujet lors d’une transformation. 

Il y a trois tableaux. Un pour l’état d’Hybride 1, un pour l’état d’Hybride 2 et un pour le Loup-garou à proprement parlé.

Rappel : il n’existe pas de tableau pour l’état d’Hybride 3 parce que c’est une forme éminemment instable qui ne constitue qu’un passage.

Hybride 1

	
	Nb de pts d'avent.
	Contrôle
	Fo & Con
	Att, Co, Ad & Per
	Protect.
	Prd
	In
	Ch & Bea
	Sag
	Vitesse (m/sec)
	Nb Pts vie en +
	Cadence
	P.I. (ajouter bonus Fo)

	Classe A
	0
	Non accessible
	Non access.
	Non access.
	Non access.
	Non access.
	Non access.
	Non access.
	Non access.
	Non access.
	Non accessible
	Non accessible
	Non accessible

	Classe B
	200
	(10 + (int+sag))%
	+2
	/
	1 à 2
	-1
	-3
	-2
	-3
	6
	+1D+1 bonus constit
	2 griffes + 1 mors.
	grif : 1D+1,  mors : 1D+4

	Classe C
	600
	(20 + (int+sag))%
	+3
	+1
	2 à 3
	-1
	-2
	-2
	-2
	6
	+2D+2 bonus constit
	2 griffes + 1 mors.
	grif : 1D+2,  mors : 1D+4

	Classe D
	1500
	(40 + (int+sag))%
	+3
	+1
	3
	-2
	-2
	-2
	-2
	7
	+2D+2 bonus constit
	3 griffes + 1 mors.
	grif : 1D+3,  mors : 1D+4

	Classe E
	5000
	(50 + (int+sag))%
	+4
	+2
	4
	-2
	-1
	-2
	-1
	8
	+3D+3 bonus constit
	3 griffes + 2 mors.
	grif : 1D+3,  mors : 1D+5


Hybride 2

	
	Nb de pts d'avent.
	Contrôle
	Fo & Con
	Att, Co, Ad & Per
	Protect.
	Prd
	In
	Ch & Bea
	Sag
	Vitesse (m/sec)
	Nb Pts vie en +
	Cadence
	P.I. (ajouter bonus Fo)

	Classe A
	0
	Non accessible
	Non access.
	Non access.
	Non access.
	Non access.
	Non access.
	Non access.
	Non access.
	Non access.
	Non accessible
	Non accessible
	Non accessible

	Classe B
	200
	(10 + (int+sag))%
	+4
	+1
	2
	-1
	-5
	-4
	-6
	8
	+2D+2 bonus constit
	2 griffes + 1 mors.
	grif : 1D+2,  mors : 2D+3

	Classe C
	600
	(20 + (int+sag))%
	+4
	+1
	3
	-1
	-4
	-4
	-5
	8
	+3D+3 bonus constit
	2 griffes + 1 mors.
	grif : 1D+3,  mors : 2D+4

	Classe D
	1500
	(40 + (int+sag))%
	+5
	+2
	4 à 5
	-2
	-3
	-4
	-5
	9
	+3D+3 bonus constit
	3 griffes + 1 mors.
	grif : 1D+5,  mors : 2D+5

	Classe E
	5000
	(50 + (int+sag))%
	+6
	+2
	6
	-2
	-2
	-4
	-4
	10
	+4D+4 bonus constit
	3 griffes + 2 mors.
	grif : 1D+6,  mors : 2D+7


Loup-Garou

	
	Nb de pts d'avent.
	Contrôle
	Fo & Con
	Att, Co, Ad & Per
	Protect.
	Prd
	In
	Ch & Bea
	Sag
	Vitesse (m/sec)
	Nb Pts vie en +
	Cadence
	P.I. (ajouter bonus Fo)

	Classe A
	0
	/
	+5
	+1
	2
	-1
	-5
	-6
	-7
	8
	+3D+3 bonus constit
	1 griffe + 1 mors.
	grif : 1D+5,  mors : 3D+3

	Classe B
	200
	(10 + (int+sag))%
	+6
	+2
	3 à 4
	-2
	-6
	-6
	-8
	10
	+4D+4 bonus constit
	2 griffes + 1 mors.
	grif : 1D+5,  mors : 3D+3

	Classe C
	600
	(20 + (int+sag))%
	+7
	+3
	5 à 6
	-2
	-5
	-6
	-7
	11
	+5D+5 bonus constit
	2 griffes + 1 mors.
	grif : 1D+7,  mors : 3D+5

	Classe D
	1500
	(40 + (int+sag))%
	+8
	+4
	7 à 8
	-3
	-4
	-6
	-7
	12
	+6D+5 bonus constit
	3 griffes + 1 mors.
	grif : 1D+7,  mors : 3D+5

	Classe E
	5000
	(50 + (int+sag))%
	+10
	+4
	10 à 12
	-3
	-3
	-6
	-6
	14
	+8D+6 bonus constit
	3 griffes + 2 mors.
	grif : 1D+8,  mors : 3D+7


Récupération vitale

Le sujet lycanthrope développe une forme de régénération permanente de ses tissus.

Sous forme humaine, cette récupération vitale est de 2 points de vie par minute (à partir du lendemain de sa première transformation en loup-garou).

Sous forme Hybride, le sujet récupère 1 point tous les cinq assauts.

Sous forme de Loup-garou, la récupération progresse avec l’expérience.

Ainsi, un sujet de Classe A récupère 1 point tous les 5 assauts, puis 1/3ass. en classe B, 1/ass. en classe C, 2/ass. en classe D et 3/ass. en classe E.

N.B. : à 0 points de vie, ou moins, le Loup-garou tombe dans l’inconscience. Il ne reprend conscience qu’une fois revenu à 1/3 des ses points de vie.

Un membre perdu repousse dés que le sujet repasse sous forme loup-garou (sauf s’il a été tranché par une arme en argent, ou magique +1 ou mieux).

Faiblesses

- La crémation, la décapitation ou toutes solutions empêchant la régénération, sont de bons moyens de se débarrasser d’un loup-garou.

- Toutes les blessures causées par des armes en argent ou magique +1 ou mieux, ne peuvent être régénérée par le moyen de la régénération normale des loups-garous.

- Une arme en argent occasionne doubles dégâts contre les loups-garous.

N.B. : instinctivement, et même sous sa forme humaine, un lycanthrope ne s’équipera pas d’objets en argent (anneaux…).

Vêtements et objets.

Lors de sa métamorphose, les volumes du corps du sujets, et leur répartitions, se modifient considérablement. Ces modifications peuvent occasionner des blessures non-négligeables au lycanthrope.

	Objet
	Dégâts
	Objet
	Dégâts

	Protection matelassée
	1D
	Anneau
	1~2

	Protection de cuir
	1D+2
	Chaîne (cou…)
	1~4

	Maille
	1D+8
	Bracelets
	1D

	Ecaille
	1D+6
	
	

	Armure
	1D+8
	
	

	Armure complète 
	1D+10
	
	

	Armure Intégrale
	1D+12
	
	



Modifications physiques.

En quelques jours, après la contamination, le sujet se transforme en son corps. Un ou deux légers détails se modifient, qui donnent, si on y fait attention une allure plus… bestiale à l’individu. Ces modifications varient d’un sujet à l’autre, mais avec le temps, le lycanthrope fini par présenter presque tous les symptômes physiques suivants.

- Cheveux : la chevelure s’orne d’une mèche blanche ou grise, qui se dresse comme une crinière sur le milieu du crâne. Plus épais et plus drus que les autres cheveux, ces poils ont aussi tendance à pousser plus vite.

- Croissance des sourcils : les sourcils s’épaississent et se rejoignent au-dessus de l’arête du nez.

- Hirsutisme : des poils drus poussent sur tout le corps, le sujet devient excessivement velu.

- Grypose : les ongles se renforcent et prennent une courbure accentuée, comme des griffes.

- Dents pointues : les dents s’aiguisent, notamment les canines et les incisives.


Modifications Psychologiques.

Certains comportements de la bête ont tendance à s’imposer à l’esprit humain. Cela se traduit par une ou plusieurs phobies et par une éventuelle modification de l’alignement…

Phobie :

Claustrophobie : le sujet ne supporte pas d’être enfermé. Les lieux clos le mettent mal à l’aise, et il peut même refuser d’entrer dans un endroit trop exigu.

Ochlophobie : le sujet n’aime pas la foule. Il évitera les places de marché, les salles bondées,…

Hydrophobie : le lycanthrope a une peur morbide de l’eau. Il s’imagine que son contact lui est fatal. Il ne veut donc pas en boire, il refuse de se laver, ou même de monter sur un navire de peur de tomber à l’eau par accident (cette phobie disparaît curieusement quand le lycanthrope est sous forme bestiale).

Pyrophobie : le personnage a peur du feu. Ce n’est pas la chaleur ou la lumière qui l’indispose, mais les flammes elles-mêmes.

Alignement :

Se savoir lycanthrope est une expérience pour le moins déroutante. Etre susceptible, contre son gré, de se métamorphoser en une bête violente et sans morale, à tout instant, être capable de devenir une créature assoiffée de sang, peut provoquer chez les esprits les plus équilibrés une modification légère ou profonde de l’alignement.

Règle optionnelle :

Tant que le lycanthrope est de classe A, les deux esprits sont relativement cloisonnés, le sujet conserve son alignement sous forme humaine, la bête est Chaotique et Mauvaise, et la forme hybride est l’un ou l’autre.… Tout commence réellement à l’accès à la classe B…

Dés lors, à chaque transformation en hybride, le personnage doit réussir un jet de maîtrise pour conserver son alignement humain, sinon, il prend celui de la bête. Peu à peu, le lycanthrope va réussir à concilier les deux aspects de sa personnalité. L’alignement de la forme humaine et celui de la forme bestiale vont converger suivant le processus suivant :

- si lorsqu’il se transforme en hybride le sujet garde son alignement humain, celui de la forme bestiale progresse d’un cran, de manière définitive, vers celui de la forme humaine.

- si le jet de maîtrise est raté, l’alignement de la forme humaine est définitivement altéré d’un cran vers celui de la forme bestiale.

Exemple : le sujet est Loyal et Bon. Lors d’une transformation, il réussit à se maîtriser. Désormais, la forme bestiale n’est plus Chaotique et Mauvaise, mais Neutre et Mauvaise ou Chaotique et Neutre (au choix du D.M.). Quelques temps plus tard, une autre tentative de maîtrise échoue cette fois, l’alignement de l’humain n’est plus Loyal et Bon, mais Loyal et Neutre ou Neutre et Bon (au choix du joueur).

Au bout d’un certain temps, les deux alignements se confondront de manière définitive en un compromis des deux personnalités.

*

*    *

Lutins... la zagüda.
Codex des Races Humanoïdes - extrait

Reproduction et Espérance de vie. L’espérance de vie d’un Lutin est de sept ou neuf siècles environ.

Notons que l’espèce ne compte pas de femelle ! Une fois par décennie, le Gadafon désigne un des membres du clan et le conduit à la porte de la zagüda pour l’initier au « grand secret de la conception ». Le désigné entre alors et la porte se referme sur lui. Il n’en reviendra jamais. Quelques semaines plus tard, de 4 à 8 jeunes lutins sortent de la zagüda. Ils savent marcher le reste de leur éducation sera assumée par le clan… On les nommera en ajoutant le nom du désigné qui les a engendré à leur nom personnel (si Dimolnel était le désigné, alors sa descendance se nommera Galidel’Dimolnel ou encore Flavodal’Dimolnel…)
Mais qu’est-ce que la Zagüda ?

La zagüda est une salle unique et hermétiquement close d’un gîte de Lutin. Une seule porte, souvent en bronze, en interdit l’accès, et c’est le chef du clan, le Gadafon, qui seul en porte la clef d’argent.

Lorsque, une fois par décennie, le Gadafon désigne un Lutin pour devenir le prochain procréateur de l’espèce, il lui confie le secret suivant :

« Lorsque Dame Nature voulut notre peuple, elle le fit mâle uniquement pour des raisons qui ne peuvent être comprises que d’Elle. Dans sa grande sagesse, elle conçut le moyen pour les Lutins de perpétuer leur espèce. Et elle voulut que ce moyen fut connut seulement des Gadafons et de ceux qui seraient désignés pour la perpétuation de l’espèce. Il t’appartient de connaître maintenant ce secret.

Ce secret c’est la Daliata.
La Daliata repose doucement dans chacune des zagüdas de notre peuple, en attendant que vienne à elle le nouveau désigné, dont elle concevra la descendance.

La Daliata est femelle. Elle est faite du liquide originel qui baigna le monde.

Elle est aussi la femelle que chaque Lutin désire toute sa vie.
Celle dont il rêve chaque nuit.

Elle est là. Elle t’attend.

En entrant dans la zagüda, tu vas enfin la rencontrer. Tu vas l’aimer et tu vas t’unir à elle.

Tu vas te fondre en elle et par elle te sublimer.

Tu dois dépasser ton appréhension car tu vas rejoindre la Déesse Mère et devenir immortel ici aussi par la descendance que nous donnera la Daliata.
Va. Et nous reviens en eux. »

Le « désigné » passe alors la porte et entre dans la salle.
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Là, la pièce est baignée d’une douce lueur. Et un bassin qui semble empli d’eau en occupe le centre.

Aussitôt qu’il a pénétré le lieu, l’onde s’anime d’un mouvement, et une silhouette, la plus charmante qui soit à ses yeux, prend forme. Sa stature est celle d’un Lutin, mais ses formes sont douces et délicieusement féminines. Elle invite alors le « désigné » à venir la rejoindre dans le bassin et à s’unir à elle.

La durée de l’union est variable… mais elle conduit immanquablement à ce qui ressemble à la dissolution du « désigné » dans le liquide…

En fait, le Lutin est transporté vers un au-delà paradisiaque où il séjournera auprès des esprits fidèles de Dame Nature, tandis que sa semence, unie à la Daliata, donnera vie en quelques semaines à quelques jeunes Lutins (de 4 à 8).
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Melvinguen

Histoire Possible

Les intrigues des 

Les Causes :

Melvinguen est un magicien puissant qui poursuit depuis longtemps le rêve de devenir immortel.

Il s’est allié à trois aventuriers (Torlogh noirs-gantelets, Manshina et Siv’Gormus) avec qui il partage cet objectif.

Son plan d’action désormais est celui-ci :

- Alliance avec Acheronn, qui se trouve très « réduit » depuis ses défaites militaires des années 80/90, afin que ses troupes occupent l’Empire du Nord.

- Alliance avec le Démon Pazêr, afin que celui-ci s’empare des reliques de Bastrane Khan, qui devront équiper Stélene, le fils de Melvinguen.

- Accomplissement de la prophétie de Toldar (retour à la vie du général nain) qui doit anéantir la nation elfe.

Ces manœuvres devraient permettre à Melvinguen d’atteindre à l’immortalité en accomplissant le rituel suivant :

- Récupérer les trois morceaux de Klell, la coupe (en cuivre), dans laquelle Rondra célébra toutes les batailles victorieuses contre les Titans, et qui fut brisée en 3 morceaux lors du siège d’Ahartagul, la forteresse des Dieux (un morceau se trouve sous la cité de Pavis, un autre sous Commoras, un dernier sous le palais du Roi-Dieu à Laëlith)

- Reforger Klell dans les forges sacrées des nains des Hauts-de-Cof.

- Boire dans la coupe reforgée l’eau d’Ilallane, la claire fontaine qui coule dans le secret du château du roi des elfes, à Réhisadis. Il est dit de cette fontaine que seul la Tavi-Sanath peut s’y abreuver.

1er mai 793 : le magicien Melvinguen réveille l’âme de l’antique guerrier nain Toldar.

Le général Toldar était un guerrier nain d’une bravoure et d’une force remarquable. Né en 2981 avant le Premier Calendrier Ilvanirien, il participa, coiffé de son heaume légendaire, le Na-Kaaz-Bun, aux grandes guerres nano-elfiques.

C’est en 2773 avant le P.C., à la « bataille des trois forêts », qu’il fut vaincu par les guerriers de la compagnie elfique de Folinoël.

Au moment de succomber, touché à mort, le général fit le serment solennel de revenir un jour d’entre les morts et, de nouveau coiffé de son heaume, d’anéantir tous les elfes !

Toldar fut inhumé par les siens dans un sanctuaire au Sud-est des montagnes de samorénie. Son heaume fut placer non loin de lui.

Juillet 793 : sous la conduite du magicien Melvinguen, une grande cérémonie nécromantique est organisée au cours de laquelle Taldor récupère son corps d’origine !

Août 793 : Melvinguen conduit Taldor au lieu-dit des « pierres d’amour » (40 km au Nord de Kaazroc) pour qu’il y prenne le marteau de Glorïn (une relique du Dieu nain).

8 novembre 793 : Grâce au marteau de Glorin, Taldor prend la tête des nains de la capitale religieuse des nains des Hauts-de-Cof.

20 novembre 793 : le Démon Pazêr, monté sur un dragon d’ombre, arrive dans la vallée de Samorens pour y récupérer la parure guerrière de Bastranne Khan.

Il y parvient le 25 novembre et anéanti la population de la cité pour transformer les corps des habitants en démons à son service.

Pazêr est un Démon Majeur en passe de devenir un Haut-Démon. Pour accomplir cette ambition, il a accepté de servir les dessins de Melvinguen. Un pacte scelle leur accord.

27 novembre 793 : à la tête d’une armée de nain de la cité de religieuse, Taldor marche vers les autres cités naines des Hauts-de-Cof.

14 mars 794 : Taldor soumet la cité de 

18 avril 794 : Taldor écrase la résistance de la cité de 

Juillet 794 : le magicien Melvinguen arrive en samorénie et rejoint le Démon Pazêr à Samorens.

Il entame le rassemblement dans la vallée des clans orques et gobelins du centre du continent.

16 octobre 794 : l’armée de Taldor emporte la cité de 

9 décembre 794 : Taldor devient Roi des nains des Hauts-de-Cof.

Diversion 1

Avril 795 : venus des Hauts-de-Cof, de l’Epée d’Airain et des Collines de Glace, 140.000 guerriers nains déferlent sur les premières pentes de la Chaîne du Gouvre.

Une nouvelle guerre nano-elfique commence !

Septembre 795 : le magicien Louvermune, à la tête de trois légions orques et d’une horde de 15.000 guerriers Crânes Durs, lance une attaque sur l’Ouest de l’Arn’Armor.

Au centre du continent, Melvinguen conduit une armée, composée d’Orques et de Gobelins, à l’attaque de la Salisie.

Novembre 795 : la Gouvrance, le Califat de Gob’Us et l’Elarstan se portent au secours des elfes en difficulté.

L’Empire concentre ses efforts dans la défense des marches occidentales de l’Arn’Armor.

Février 796 : les nains des Monts-des-Vents attaquent le Néarstan et l’Aarkinie.

A revers, Acheronn lance ses troupes à l’assaut des humains dans ces régions.

Le 17 février, Pavis tombe au mains des Nazguls.

Avril 796 : Salisbourg tombe au main de Melvinguen. Les restes de l’armée salisienne sont refoulés vers la Marance et l’Ang’Mar.

Mai 796 : Louvermune entre dans la cité d’Arn’Armor conquise.

A la fin de ce mois, Taldor et ses nains prennent la cité de Réhisadis. Le Roi Réhélial III est tué dans les combats, la Tavi-Sanath s’enfuie vers Libtiss.

Juillet 797 : la cité de Commoras est totalement détruite par le feu.

Elarstim est assiégé par les troupes d’Acheronn.

L’Ang’Mar est conquise par les armées de Melvinguen, Le Magicien se fait couronner Roi d’Ang’Mar. Son fils, Stélène prend le commandement de ses troupes et se tourne vers l’Algalith.

Septembre 797 : le Royaume des Glaces est totalement conquis par les orques d’Acheronn.

Mars 797 : tout l’Ouest de l’Algalith tombe sous le joug de Stélène.

Juillet 797 : Les légions de Melvinguën suivent leur chef, Stélène, dans une entrée triomphale à Laëlith.

Le génocide des bourgeois de la cité commence.

Août 798 : débarquement des troupes de Louvermune à Pal’Or.

Nécropole de Tyrm

La fondation du Royaume Barbare de Kafêr.

Juillet 492 du Premier Calendrier. Sur les premiers contreforts sud-est de l’Epée d’Airain, le chef Kafêr Khan, de la tribu des Grands Loups, défait le dernier clan Crâne Dur qui s’opposait encore à lui.

Cette victoire marque le début du Gross’Kenig (Grand Royaume) Kafêr, qui demeure à ce jour le plus grand et le plus long empire barbare d’Ilvanir.

La dynastie des Kafêr dominera tout le quart Nord Ouest du continent ilvanirien entre 492 et 728 du Premier Calendrier, ajoutant conquêtes après conquêtes de nouvelles terres à l’empire barbare…

540 du P.C. le Roi Barbare Tufar Kafêr fonde la grande cité de Norg’Barim (sur les bords de ce qui devint le Lac de Figeac au centre du royaume d’Arn’Armor), qui devint rapidement capitale du Gross’Kenig (pour compter jusqu’à 220.000 habitants en 727).

La chute du Royaume de Kafêr.

L’année 727 du Premier Calendrier fut marquée dans le nord de l’Ilvanir par un printemps tardif et un été caniculaire qui eurent des effets désastreux sur les cultures. A l’automne, une grippe virulente et terriblement contagieuse s’abattit sur les populations et fit plusieurs dizaine de milliers de morts.

Ces conditions climatiques et sanitaires particulières à l’année 727 eurent pour effet de jeter à bas toute la cohésion sociale et économique du Gross’Kenig. Rapidement, les Khans reprirent leur autonomie et les tribus barbares s’affranchirent une à une de l’autorité centrale lorsque Solof Kafêr mourut de la grippe des marais en décembre 727.

Norg’Barim la cité des rois.

La Cité de Norg’Barim connut une croissance fulgurante dans les premières décennies de son existence.

540 : 
 15.000 habitants - fondation

560 : 
 32.000 hab

580 : 
 85.000 hab

600 : 
125.000 hab

620 :
150.000 hab

640 :
190.000 hab

664 :
220.000 hab (apogée) 

727 :
216.000 hab

729 :
115.000 hab

735 :
  40.000 hab

750 :
    3.500 hab

La grande épidémie de grippe de l’hiver 727, et les quelques 60.000 morts qu’elle provoqua dans la cité de Norg’Barim, engendra une telle peur panique de la contagion chez les populations barbares, que la ville fut rapidement abandonnée.

Ainsi mourut, en quelques années, la plus grande cité barbare jamais bâtie en Ilvanir (en 793 du Sec.Cal. Bora’Barim, la plus grande des cités barbares, compte à peine 60.000 habitants). Et ainsi disparut le Gross’Kenig. 

Les Seigneurs de Norg’Barim et leurs morts.

Ce qui était assez nouveau pour les peuples barbares dès 520/540 du P.C., ce fut l’attachement à la lignée, et tout particulièrement à la dynastie des Kafêr.

C’est au cœur même de cette impulsion nouvelle, de cet engouement politique pour un pouvoir central incarné dans une seule et même famille, que le Roi Tufar Kafêr ordonna en 548 la création d’une « nécropole » dédiée aux grands seigneurs barbares du Gross’Kenig, et en premier lieu, les membres de la famille Kafêr.

La Nécropole fut installée à 6 kilomètres au sud de Norg’Barim, dans un vallon couronné d’une forêt de chênes bruns. Elle reçut le nom de Tyrm (tyr signifie « chevalier » en barbare et tym signifie « mort »).

Durant près de 3 siècles, de 548 à 823 du P.C. (la tradition déborda la fin du Grand Royaume), les Rois Barbares du Gross’Kenig, les grands seigneurs du royaume, une bonne partie des Khans, les hommes d’arme les plus valeureux, furent ensevelis dans des sanctuaires magnifiques, avec des richesses fabuleuses.

Le Roi des Morts de Tyrm.

En 818 du P.C., le grand Khan Oukbar, seigneur incontesté de la tribu des « Manges Bois », fut incinéré dans une profonde crypte d’un temple superbe consacré en son honneur par ses concubines et ses chamans.

Las, Oukbar n’avait pas été tué au combat comme il fut dit à son peuple, mais avait péri empoisonné par les soins de sa plus jeune concubine, Tarmione, et la science de son plus proche chaman, Utreg, qui connaissaient une idylle enflammée, qui ne souffrait que de l’ombre du Khan…

Or il advint qu’Oukbar ne trouva pas le repos éternel promis par le Dieu Korthrom à ses fidèles, mais erra de longs mois dans la douleur de ne plus vivre et de n’être plus incarné !

Ce ne fut que huit mois plus tard, que le Spectre du Khan trouva une échappatoire. Mû par sa soif de vie et de vengeance, il s’introduisit dans le corps récemment enseveli d’un héros barbare (Korien le Fort) et devint, par le seul prodige de sa volonté, une liche.

Renforcé, partiellement rasséréné, Oukbar travailla à maîtriser ce nouveau corps, et usa de toute sa volonté pour ralentir sa décomposition charnelle. Il y parvint bientôt, et voulut quitter la Nécropole pour se rendre dans sa tribu et se venger des amants assassins. Sa colère fut à son comble lorsqu’il comprit que la magie d’Utreg le chaman avait contraint, dès l’origine, son esprit à demeurer toujours prisonnier de Tyrm…

Depuis 818, Oukbar erre dans la nécropole de Tyrm.

Sa puissance n’a cessée de croître, et il est désormais capable de contrôler les morts-vivants, de levers des zombies, des squelettes, des goules… Il maîtrise aussi la magie noire comme un chaman de niveau 18.

Le bannissement de Tyrm.

Durant tout le IXème siècle du P.C., les batailles se multiplièrent entre les humains venus du sud et les Barbares.

Extrait du Grand Livre d’Histoire Ilvanirienne :

726 à 830 du P.C. : la progression de l’implantation des humains du sud dans le nord de l’Ilvanir, ne s’est heurtée durant cette période d’un peu plus d’un siècle qu’aux résistances des barbares autochtones désunis par une organisation en clans qui exacerbe les rivalités internes. De grandes batailles eurent lieu durant cette période, mais aucune ne fut remportée par les barbares !

On estime aujourd’hui que plus de 600.000 barbares furent exterminés durant le 8ème siècle du Prem.Cal.

Ces morts nombreuses approvisionnèrent la Nécropole de Tyrm en milliers de nouvelles sépultures.

Lorsqu’Oukbar devint une liche, il eut à portée de son nouveau pouvoir tous les corps nécessaires pour permettre à sa nouvelle puissance de s’affirmer.

Celle-ci s’accrut de 818 à 1056 du P.C.

Oukbar acquit un contrôle croissant des morts-vivants et par leurs actions interposées, petit à petit, il put étendre son bras vers les terres avoisinantes et imposer sa domination.

En 1049, le seigneur gouverneur d’Arn’Armor (fondée en 928 du P.C.), inquiet de la multiplication des rapports fournis sur la région de l’ancienne cité de Norg’Barim, décide de monter un corps expéditionnaire pour observer et résoudre les éventuels problèmes de la zone.

Composé de 400 soldats (80 cavaliers, de 200 soldats d’infanterie et 120 archers), ce corps expéditionnaire quitta la cité d’Arn’Armor en avril… Et ne fut jamais retrouvé ! Aucun survivant ne revint jamais.

En 1056, et après 6 années de préparation, un nouveau groupe militaire est envoyé dans la région. Cette fois, ce sont 1.500 soldats aguerris qui participent à l’expédition et quittent la grande cité en juin. Leur mission : escorter les sept plus puissants magiciens que compte l’Algalith (royaume dont l’Arn’Armor n’était alors qu’une jeune province) jusqu’à la cité de Norg’Barim, assurer leur sécurité sur place et les laisser mener à bien leurs investigations.

Ces magiciens, qu’on nommait alors « les Magiciens Blancs du Sud » sont :

- Orgrest l’Erudit, magicien de niveau 20, mage officiel de la cour du Roi de Laelith

- Araval de Callogne, magicien de niveau 17, proche du Prince de Colombus

- Nogmatus le Sage, venu de la cité de San’For, magicien de niveau 17

- Lovrek le Rouge, magicien-pyrotechnicien de niveau 15, venu de la cité de Sitrios

- Sinion de Vir, de la province d’Arpig, illusionniste de niveau 15

- Loriaf, venu de la cité d’Arpig lui aussi, alchimiste de niveau 14

- Klivius le Jeune, magicien-devin de niveau 12, du fief royal de Laelith

Durant tout le mois de juillet, ils cherchèrent de part la cité de Norg’Barim des éléments qui pourraient les conduire au cœur du mal qui manifestement rongeait la région. Ce fut vers la fin de ce mois qu’ils se rendirent enfin dans le vallon où était blottie la nécropole de Tyrm.

Comprenant d’une seule observation toute la malignité qui régnait alentour de ce val maudit, les cabalistes résolurent de préparer un rituel de grande ampleur (sans doute une réplique miniature du terrible Armaguedon) capable de détruire toute chose dans le val funéraire.

Puis, voulant éviter autant que possible ce recours ultime, le rituel en place, ils s’aventurèrent dans le vallon pour y chercher la source même du mal et l’éradiquer.

Le 18 août de l’année 1056, les sept cabalistes rencontrèrent enfin Oukbar, acculé dans une crypte du cœur de Tyrm. Leur combat contre la liche fut harassant, et connut de multiples rebondissements durant tout le jour et la nuit de ce 18 août… Mais quand vint la mi-nuit, Oukbar était vainqueur. Araval, Nogmatus, Sinion, Loriaf et Klivius étaient soumis, Orgrest avait été détruit. Seul demeurait Lovrek qui parvint à fuir le sinistre champ de bataille…

Courant, à peine vivant lui-même, il parvint à rejoindre le site du rituel et tenta de l’animer seul…
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Les Ombres Qui Savent

Les Ombres Qui Savent viennent du monde de Diäma, une planète très éloignée de Dère.

Il y a douze milles ans, après avoir atteint à une apogée industrielle et technologique, les habitants de la planète Diäma accédèrent par leur science à une forme supérieure de développement qui leur permit de maîtriser les flux énergétiques par la seule force de leur pensée. Après que cette maîtrise eut failli les emporter tous vers le néant au cours de trois guerres civiles successives, les Diämons mirent en place une civilisation équilibrée. Ils établirent une règle fixant leur population à 50.000 individus et scindèrent celle-ci en deux castes : les sédentaires et les arpenteurs.

Les sédentaires, au nombre fixe de 49.500, eurent pour fonction de maintenir la société en équilibre, de pourvoir aux maintenances, de gouverner Diäma…

Les arpenteurs, invariablement 500, reçurent la tâche de parcourir les mondes voisins pour les soumettre à la civilisation Diämonnienne.

Durant plus de dix milles années, les Diämons établirent leur empire sur une cinquantaine de systèmes solaires, faisant passer leurs arpenteurs pour des divinités auprès des peuples autochtones (ils sont passés maître dans l’art de reproduire et imiter les mythes des peuples « primitifs » pour s’en assurer l’obéissance), et obtenant ainsi d’eux servitude et fidélité.

Rien ne semblait pouvoir bouleverser l’équilibre de cette civilisation puissante et rigoureusement organisée, qu’alimentaient alors les richesses de plus de 90 planètes… Aucun doute ne troublait jamais l’esprit des Diämons quant à leur supériorité inaltérable.
Pourtant l’empire Diämonnien fut balayé, anéantie en moins d’une décennie, par la rencontre avec un autre peuple, celui des Hétérons.

Il y a cinq siècles environ, les Hétérons découvrirent et explorèrent par le biais des voyages éthérés, l’un des mondes soumis aux Diamons. Ils en décidèrent la conquête et livrèrent aux Diamons une guerre sans merci, les pourchassant de monde en monde à la recherche de leur planète mère, espérant pouvoir découvrir sur les ruines de leur monde les secrets du contrôle de la matière qui leur permettrait de sauver leur propre planète rongée par l’anti-matière.

Aujourd’hui la guerre continue… Mais les Diämons ne sont plus qu’une poignée (une vingtaine de Diämons dont une demi-douzaine d’arpenteurs)
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Omnia

le monde des observateurs…

L’étoile Omnia possède une masse à peu près égale à celle de notre soleil (1,08 fois pour être précis).

Autour d’elle gravitent 7 planètes. Deux d’entre elles sont des mondes habités.
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Omnia IV, dont la masse est de 1,4 fois celle de la terre, est une planète de type plutôt tempéré. Elle est le berceau d’une ancienne civilisation (près de 85.000 années d’existence), et abrite un peu plus de 2,5 milliards d’individus. Depuis plusieurs milliers d’années, la planète possède une constante démographique, avec une progression nette sur dix ans de 0,01%.

Les Omnians de la planète Omnia IV sont appelés Omnians Primus, ce sont des humanoïdes de grande taille (~1,85m pour les mâles, et 1,80m pour les femelles), leur épiderme est blanc, et leur système pileux varie du blanc au blond cendré.

Le niveau technologique de ce peuple est très élevé. Les Omnians Primus maîtrisent les voyages spatiaux inter-systèmes, la fusion nucléaire, la téléportation… et leur médecine est capable de soigner toutes les maladies du corps humain. L’espérance de vie d’un Omnian Primus est d’environ 350 ans.

Omnia III, avec une masse de 0,7 fois la terre, est une planète très chaude, dont seul les région Polaire sont habitables. Dans ces deux oasis se sont développées deux races antagonistes, les Omniens Phadil et les Omniens Aphadil.

Les Omnians Phadils, qui vivent dans les régions proches du pôle nord, sont des humanoïdes plutôt petits (~1,60m), leur épiderme est légèrement mate, et leur système pileux oscille du blond cendré au roux.

Leur civilisation est plutôt développée (~ XXème siècle européen), leur organisation politique étant basée sur un système républicain, à citoyenneté sélective. Ils maîtrisent les armes à feu et l’aviation en est à ses balbutiements.
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Les Omnians Aphadils vivent dans les grands lacs d’eau douce du pôle. Race aquatique, les Aphadils seraient issus du peuple Phadil des premiers âges de leur évolution. Ayant choisi le milieu aquatique pour des raisons inconnues, ils se seraient adaptés au point de ne plus pouvoir vivre hors de l’eau durant plus d’une heure.

Leur civilisation est très développée, et depuis plusieurs siècles, les Aphadils sont admis au sein d’une fédération des peuples de l’espace que conduisent les Omnians Primus. Leurs vaisseaux spatiaux sont remplis d’eau, et tous leurs déplacements hors de ceux-ci se font dans des scaphandres qui maintiennent leurs corps immergés.

Les Sorcière de la Lune
Extrait du Lutholon

Devant la menace des Titans, Dame Nature se présenta devant le Créateur.

Troublée, elle lui demanda pourquoi Il les avait abandonnés, et pourquoi Il permettait que ses enfants premiers, les Esprits, soient menacés par les Titans aujourd’hui. Et elle le pria de leur donner un refuge plus sûr que leur forteresse pour les sauver de la folie des grandes races.

Alors Los lui dit, et sa voix était sévère pour la première fois : « les Esprits ont commis une faute et un péché d’orgueil en voulant soumettre les Titans et les Géants par la force, et ils ont mal lu dans les desseins que je porte. Mais ils demeurent mes enfants et je ne puis les laisser soumettre par les Titans, eux dont le devoir est d’organiser les destins des mortels ».

Alors le Premier conçut un astre nouveau, semblable au monde, mais couleur d’ambre et d’argent, et il dit : « voici, Dame Nature, ceci est la Lune et elle sera votre refuge et votre forteresse. Et grâce à elle vous pourrez voir Dère, et sur le monde, même la nuit, les êtres pourront admirer la nature que tu fais croître et que tu aimes ».

Et il dit encore : « voici, tu retourneras dans Ahartagul et tu diras aux Esprits la faiblesse secrète des Titans et ainsi vous les vaincrez. Mais prends garde de leur dire aussi ma volonté que plus aucun Titan ne soit tué par la faute des Esprits ».

La Lune a donc abrité les Dieux durant la grande guerre contre les Géants et les Titans.

Et encore aujourd’hui, les Dieux se rendent parfois sur cet astre pour y observer Dère.
Sur la Lune, Los fit venir un peuple d’humanoïdes, proche des humains, et pourtant bien différent d’eux. Ce peuple, il l’avait d’abord créé sur Quartus.
Les Luniens étaient alors destinés à servir les Dieux lors de leurs séjours sur la Lune.
Ils s’acquittent toujours de cette fonction.

Ils vivent en villages de plusieurs centaines d’habitants.

En 761 du SC, Vahirna et ses deux sœurs, Lahisane et Sahiline, ont installé leur repère sur la Lune.
783 : les premiers "œufs des Sorcières" s'écrasent sur Dère. Ce sont des objets étranges dont sortent des créatures étranges et assoiffées de sang…

792 : les Sorcières de la Lune tentent d’investir une petite vallée du centre du continent (Samorénie), par le biais d’un grand rituel. Leur projet d’implantation d’une base opérationnelle capable de soumettre à terme les territoires proches puis tout le sud du continent, est interrompu et contrecarré par le courage des habitants de la région, et par la révélation dans le village de Samorens de la seconde fille de Mère Nature, la douce Azaline, le 23 avril !

C’est le Seigneur Corédon, chevalier et grand champion d’une multitude de joute dans le milieu du siècle qui parvient l’année suivante à abattre les sbires des Sorcières de la Lune en revenant d’un monde parallèle inconnu.
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Vahirna Tullane
Magicienne (16)

C’est l’aînée des sœurs Tullane.
Née en 721 du SC.

Elle est autoritaire et refoule complètement sa part féminine.

Elle s’efforce de ressembler à son père, Galidane Tullane, Grand Mage du Royaume des Glaces, tué par 
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Lahisane Tullane
Magicienne/Guerrière (14/9)

Cadette de la famille Tullane, elle est la sœur jumelle de Sahiline.
Née en 732 du SC.
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Sahiline Tullane
Magicienne/Archère (14/9)

Cadette de la famille Tullane, elle est la sœur jumelle de Lahisane.

Née en 732 du SC.
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Luniens
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Klork
Humanoïdes proches des ogres et des orques.
Originaires de la planète Oune, ils ont été introduit sur la Lune par les Sorcières pour les servir.
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Tavir – 
La Civilisation Taviréenne…

De 8.500. à 1.200 avant le Prem.Cal., une civilisation de grande culture s’étend en Eriasie et sur l’Ouest Ilvanirien.

Un peuple très développé étend sa domination sur ces régions et fondent un empire caractérisé par la paix et le commerce.

Histoire.

Vers –9.000 du Prem.Cal., poussés par une menace gobelinoïde, un petit nombre de villages (9) s’unissent dans les plaines du nord ouest de l’Eriasie, et fondent une première forme de république, conduite par une assemblée de citoyens importants des différentes communautés villageoises. Cette union va leur donner d’abord une sécurité militaire face aux populations non-humaines environnantes, puis leur collaboration s’étendra aux ressources agricoles, éloignant les risques de disettes.

De –8.700 à –8.500 du Prem.Cal. la démographie de cette union va connaître une augmentation encore jamais vue. Sur ces deux siècles, les mêmes neuf villages fondateurs de l’union verront leur population passer d’un total de 4.000 habitants à sans doute un peu plus de 450.000.

De –8.500 à –6 600 du Prem.Cal.. Durant cette période, les neuf cités de la république de Tavir (nom de la chaîne montagneuse qui borde la péninsule du même nom au nord-ouest d’Eriasie) se tournent d’abord vers la fondation de quelques comptoirs toujours situés au bord de l’océan. Puis, les taviréens d’abords colons pacifiques se transforment lentement en envahisseurs féroces. Toute la société se tourne vers l’impérialisme, militaire, économique et culturel. Ils fondent des légions redoutables et avec elles partent à la conquête de cités toujours plus éloignées de leur péninsule d’origine. La découverte de l’orientation par les étoiles leur permet vers -6.600 de composer une flotte militaire conséquente, et de lancer des missions d’exploration vers le nord et l’ouest.

-6.600 du Prem.Cal., les premiers explorateurs Taviréens découvrent l’archipel de Babylos, et fondent un comptoir dans cette région jusqu’alors uniquement aux mains de peuplades primitives, régies par le matriarcat.

-6.580 du Prem.Cal., nouveaux comptoirs dans l’extrême sud-ouest de l’actuel Silk’Or, ainsi que dans les Colonnes de l’ouest et dans l’actuel Suthern’Armor.

-6.400 du PC, les taviréens établissent leurs premiers contacts avec les peuples noirs installés à l'extrême sud de leurs cités. Des relations cordiales, mais toujours méfiantes, seront de mise entre les deux peuples. Quelques guerres, rares et courtes, émailleront encore ces relations durant les premiers millénaires.

De –6.400 à –2.800 du Prem.Cal., la civilisation Taviréenne continue son expansion, tant en Eriasie qu’en Ilvanir, et atteint son apogée vers –3.200 ~ -2.800. Au maximum de son extension, la République de Tavir étend son empire sur près de 70 cités (25 en Ilvanir et plus de 40 en Eriasie), et sa capitale officielle Assitariate, choisie autour de –5.850 du Prem.Cal., parmi les neuf cités fondatrices de la république, atteint un niveau de vie encore jamais égalé dans cette partie du monde.

De –2.800 à –2.050 du Prem.Cal., les premières difficultés importantes surviennent dans la république :

- D’abord, dans l’archipel de Babylos, où les peuplades autochtones se sont développées au contact civilisateur des Taviréens. Les « mère-sages » du peuple amazone exigent en effet l’indépendance face à l’empire. Trois guerres (vers –2.760, puis vers –2.720 et –2.685) menées contre les velléités autonomistes de ces cités amazones conduisent la république vers de graves difficultés économiques (notamment à cause de la coupure entre le nord et le sud de l’empire que provoquent les amazones entre –2.688 et –2684 du Prem.Cal.).

- Ensuite, en Eriasie, où la république doit faire face aux armées de l’empire Ircan, un empire ancien, presque aussi vieux que la république de Tavir elle-même, mais situé sur la côte orientale du continent Eriasien. Le choc de culture qui s’opère entre les Ircans et les Taviréens vers –2.590 du Prem.Cal., conduit à des affrontements terribles entre les deux peuples, qui [image: image47.jpg]


dureront de –2590 à –2.350, presque sans discontinuer. C’est vers -2.350 que le Premier Consul de Tavir rencontre le grand roi Ircan pour négocier un traité d’armistice entre leurs deux peuples. Paix qui durera tout de même jusqu’à l’effondrement complet de l’empire Taviréen (-850 du Prem.Cal.).

- Enfin, le sud de l’empire Taviréen se trouve menacé à partir de -2.370 du Prem.Cal., par les armées des « rois noirs » du centre de l’Eriasie. Ces armées, populeuses et bien entraînées, ne menaceront en fait jamais réellement les fondements de l’empire de Tavir, mais constitueront tout de même un danger suffisant pour mobiliser en permanence plus de 10 légions afin de garantir le respect des frontières sud de l’empire.

De -2.050 à -1200 du Prem.Cal., les dangers semblent enfin écartés. La paix règne avec les Ircans, les Amazones paraissent définitivement matées, et les « rois noirs » du sud semblent incapables de franchir la puissante ligne frontalière du sud de l’empire. L’âge d’or reprend enfin, et les progrès scientifiques et sociaux suivent de près les progrès économiques. Les taviréens s’intéressent à la magie et à ses possibilités, s’inspirant essentiellement des shamans noirs du centre de l’Eriasie. En -1.381 du Prem.Cal., la république s’offre au gouvernement des philosophes, et devient la république des Sopharques.

Vers –1.200, les consuls Ilvaniriens, fascinés par la rencontre du peuple Elfe, orientent la civilisation de la république vers le pacifisme et accordent à l’art une prédominance essentielle sur les préoccupations humaines. Les Taviréens d’Ilvanir, plus sensibles encore à l’influence de la civilisation elfique, se radicalisèrent dans cette nouvelle orientation donnée à leur société. Soucieux désormais du bonheur de tous, non seulement au sein de leur peuple mais aussi au cœur des races voisines, ils se mirent en devoir d’offrir à tous un peu de la sagesse des Sopharques. Pour cela ils conçurent de créer en Ilvanir quatre « relais de pouvoir magique », des antennes qui dirigeraient vers le ciel Ilvanirien des ondes astrales de sagesse. Les plus grands spécialistes de magie de cette époque travaillèrent à la conception de ces relais, devant être placés au confluent de nombreuses lignes telluriques Dérestres. Les chercheurs ilvaniriens aidés de leurs collègues Eriasiens aboutirent dans leurs recherches vers –1.175 du Prem.Cal. Ce fut l’année de la réalisation des quatre sculptures, trois féminines en cuivre et une masculine en bronze, destinées à coiffer les quatre relais et à supporter l’enchantement final qui diffuserait la sagesse aux peuples d’Ilvanir. Si l’opération se révélait être un succès sur ce continent, la même chose devrait ensuite être réaliser pour l’Eriasie.

Las, au soir de l’ultime enchantement de la dernière statuette, une force étrange s’abattit sur les Taviréens, et détruisit en une seule nuit leur civilisation plusieurs fois millénaire.

Quelques foyers de civilisation survécurent de-ci de-là, encore quelques décennies, mais finirent partout par être digérés par les populations barbares avoisinantes.

Tableau de l’évolution des populations dans la républiques Taviréenne.

	Année
	Nb. de Cités
	Population globale
	Dont en Ilvanir
	Commentaires

	-8700
	9
	4.000
	/
	Fondation de la république de Tavir

	-8500
	9
	450.000
	/
	La stabilité provoque une explosion démographique

	-7900
	15
	820.000
	/
	Période de l’expansion par comptoirs

	-6600
	29
	5.150.000
	/
	Période de l’expansion militaire

	-5.850
	43
	16.000.000
	350.000
	Assitariate devient Capitale officielle de la république de Tavir.

	-3.500
	54
	40.000.000
	3.500.000
	Apogée économique estimé

	-2.800
	70
	63.000.000
	7.600.000
	Apogée en nombre d’habidant

	-2.350
	55
	52.000.000
	9.500.000
	Fin de la « guerre des siècles » contre l’empire Ircan.

	-1.175
	62
	59.000.000
	11.000.000
	En une nuit, la civilisation Taviréenne est totalement anéantie


Notes : 

- les années s’entendent en « – x du Premier Calendrier Ilvanirien »

- le nombre d’habitant de l’empire est issu des estimations concernant les premières investigations archéologiques, en 768 Sec.Cal. en Ilvanir et en 783 du Sec.Cal. pour l’Eriasie.

Les causes de l’anéantissement Taviréen.

Les archéologues qui se penchent sur cette énigme de l’histoire dérestre, avancent deux hypothèses majeures.

Première Hypothèse, dite « Hypothèse de Morcellin », du nom de l’évêque de Praïos qui en est le père principal :

« Arrivés à un point de développement historiquement inégalé, les Taviréens commirent le terrible pécher de désirer corriger l’œuvre principale des dieux, les espèces pensantes de Dère.

En considérant leurs frères, et en désirant leurs donner une sagesse artificielle, fruit de la magie qui peut rendre fous les mortels, les Taviréens entreprirent une tâche des plus périlleuses. En se substituant aux Dieux, ils insultaient les immortels et bafouaient la grande règle universelle qui veut que toute sagesse se mesure au prix qu’elle a exigé de chacun. Il était alors logique que les Dieux offensés abattent leur juste courroux sur un peuple manquant cruellement de modestie. »

Seconde Hypothèse, dite « Hypothèse de Saint Verfrin », du nom de la ville qui abritât un temps les Moines-archéologues de Los.

« En voulant donner aux mortels un peu de la sagesse qui leur manque évidemment, les Taviréens commirent l’erreur d’oublier que nombre de puissances, d’entité, tirent justement leur force de la folie des hommes. Parmi celles-ci, et non des moindres, les diables et les démons ne permirent certainement pas que des mortels puissent en quelques manipulations magiques et irréversibles mettre en péril leur rente éternelle. De fait, le « Dieu-sans-nom » utilisa sa puissance pour transgresser la loi qui interdit aux créatures viles des plans inférieurs de parcourir librement les mondes créés par Los. Dans une nuit d’épouvante et de cataclysme, l’apocalypse s’abattit sur la civilisation Taviréenne, anéantissant d’un coup plusieurs dizaines de millions d’êtres. »

Tavir – Les origines …

D'un point de vue ilvanirien, si les données archéologiques les plus récentes (fin du VIIIème siècle du SC) parviennent à éclairer quelques peu l’aube de l’histoire taviréenne, elles demeurent impuissantes à donner l’origine de ce peuple humain au nord-ouest de l’Eriasie.
C’est ce voile de mystère que se propose de lever le présent article.
Vers -9.000 du PC, des villages s’unissent pour résister aux pillages gobelinoïdes. C'est ainsi que commence le livre d'histoire taviréen.
Mais d’où viennent ces villages ?

A l’évidence ce ne sont pas des Hagwonis. Les Tavireens sont plus blancs de peau, leurs cheveux, s’ils sont souvent bruns sont également châtains, voire blonds. Ils sont aussi bien plus grands (environ 1,80 m pour les hommes et 1,75 m pour les femmes)
Ce ne sont pas non plus des Ircans, ni des Hommes Noirs d’Eriasie.

Alors ?
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Alors, les hommes qui peuplent les villages nord-ouest du continent Eriasien sont des immigrants.

Vers -10.500 du PC, plusieurs clans barbares, surtout issus des peuples qui devinrent en Ilvanir les Ours Rouge (de la péninsule de la botte – sud-ouest de l’Arn’Armor) fuient leur région natale. Ils prennent le nom de « Tavrh » (exode en barbare).
L’origine de cette migration est double : les migrants tentent de s’éloigner des conflits intertribaux qui embrasent la région et ils essaient de trouver des terres de chasse au climat plus clément.

Leur périple durera près de trois siècles.
Dans un premier temps, ils parviennent à bord de radeaux primitifs à rejoindre la côte de l’actuel « Vallée Abandonnée ». Mais l’hostilité de la nature est ici telle qu’ils sont contraints à reprendre leur voyage.

Vers -10.480, les Tavrh installent plusieurs villages au sud de la Vallée Abandonnée. Mais l’influence de cette vallée dangereuse est encore grande ici, et après quelques années les migrants reprennent leur errance.
De -10.475 à -10.450, les Tavrh parcourent les plaines de ce qui sera un jour le Silk’Or, se divisant même en deux groupes distincts à l’approche des Monts Riodon. Suivant le fleuve Occédon et à l’ouest son affluent la Riovia, les deux groupes progressent vers le sud.

Inquiétés par les orques qui gîtent dans les montagnes, ils se rejoignent en -10.453 et poursuivent vers l’océan.

Toujours poussés par leurs ennemis, ils s’embarquent sur une flottille rapidement armée.
-10.450, les Tavrh débarquent dans Sylos, archipel de Babylos.
-10.420 sur l’île de Kenenn (sud de l’archipel)
-10.416 Eriasie.
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Tenhgal – une région secrète
Tenhgal est le nom d’un ensemble de moyenne montagne situé entre les Monts-des-Vents et la péninsule de Malterre. Le sommet de ce massif est l’Emin Tenhgal, qui culmine à 1835 mètre.
En 795 du SC, cette région est une zone sauvage, parcourue de bandes orques et gobelines, coincée entre l’Aarkinie au Nord et le –Néarstan au Sud.
Durant l’occupation du Nord-Est de l’Ilvanir par les peuples soumis à Acheronn, ces monts demeurèrent relativement épargnés, du fait même de la configuration escarpée de l’ensemble du massif. Mais c’est également grâce à la résistance farouche des hommes de ces terres, les montagnards du Tenhgal, anciens sujets de l’Elarstan au temps de sa splendeur, que nuls orques ne vinrent jamais souiller les vallées du Tenhgal.

Jadis peuple pastoral, peu nombreux, les Tenhgalais furent renforcés après la chute des Cités du Nord, en 1040 du PC. Accueillant des réfugiés par centaines, rescapés des pillages orques, leur population devint rapidement plus significative.
Aujourd’hui près de 20.000 Tenhgalais vivent dans le secret du royaume de Tenhgal, sous la conduite des trois Tenhgs.
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Les Tenhgalais

Depuis environ cinq siècles (vers le début des années 250/260 du Second Calendrier), face à la soudaine prolifération des naissances non viables, les Tenhgalais ont été confrontés à la nécessité de renouveler leur capital génétique. Ils ont apporté une réponse originale à cette difficulté en entreprenant de reproduire certains de leurs mâles avec des femelles orques capturées dans ce dessein.

Cette solution fut un véritable succès, et les seigneurs poursuivirent ce programme de « régénération du sang Tenhgalais » tout en apportant un soin particulier à ces croisements : jamais plus d’1/4 de sang orque ne saurait entrer dans une lignée.

Taille : elle a lentement diminuée depuis le début du IVème siècle, du fait des croisements.

Elle est aujourd’hui de 1,58 m +1D20 cm pour les hommes et de 1,52 m + 1D20 cm pour les femmes.
Odorat : pour les mêmes raisons, il s’est développé et est maintenant en moyenne 4 fois plus développé que chez les humains normaux.

Vue : les Tenhgalais ont développé une nyctalopie à 20 mètres.

Particularités : la mâchoire est devenue progressivement plus massive, plus carrée.

La pilosité moyenne est plus importante.

L’odeur corporelle est plus forte.

Les Tenhgalais parlent une langue proche à 75% de l’Ilvanirien, dont elle est une forme de patois.
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Géographie

Le Tenhgal est entouré d’un anneau de montagnes basses et de collines escarpées, qui forment une défense naturelle particulièrement efficace.
Au Sud, le « passage » est le seul chemin réellement praticable « facilement ». Deux fortins troglodytes en surveillent jour et nuit le chemin. Le plus au Sud (et à l’extérieur du Tenhgal) est Forexter et accueille une vingtaine de guerriers, une dizaine de chasseurs et un druide. L’autre, Forporte, abrite une dizaine de guerriers, autant de chasseurs et un druide.

A l’Ouest, on trouve un autre accès praticable, que les tenhgalais nomment « pensa nohar » (le passage noir). Serpentant sur près de quatre kilomètres au travers des collines, ce passage est sous la surveillance du « gardien », Shanazar, un Rakshaza entouré de quelques fidèles…
Politique

Trois villes et cinq villages forment le royaume du Tenhgal.
Ils sont répartis en trois « tenhgs », sorte de domaines possédant chacun son indépendance. Les trois tenhgs sont unis au sein d’une fédération.

Chaque tenhg est gouverné par un « conseil », composé d’une vingtaine d’hommes et de femmes qui représentent les familles « importantes » des agglomérations.

Tous les 3 ans chaque conseil désigne son « Tenhg’Im », auquel seront confiés les pouvoirs militaires et de haute justice.

Les trois Tenhg’Im gouvernent le royaume conjointement.

Au Nord-Est se trouve le tenhg de Morphir, composé de la ville du même nom, du village de Valdim et du village de Kerest.

Au Nord-Ouest se trouve le tenhg de Lourmak, composé de la ville du même nom et des villages de Mifer et de Farnil.

Au Sud-Ouest se trouve enfin le tenhg de Dendal, composé de la ville du même nom et du village de Délong.

Religion

Environ 78% de la population est druidiste.
Près de 20% prie les Dieux du panthéon de Praïos.

Le centre du culte Druidique se situe dans une caverne sacrée, le « Berceau de la Sagesse », que les Tenhgalais nomment « Berco Sagé » (Béfica Morna en Taviréen).

Les Druides y vivent en une communauté monastique.

En moyenne on compte 35 Druides.

25 vivent et étudient au collège sacré.

8 vivent dans les villes et villages

2 gardent le passage entre le Tenhgal et le reste du monde.

Aux équinoxes, les Druides se rendent en procession au « pensa nohar » (le passage noir), le second accès entre le Tenhgal et le monde extérieur. Ils y font offrandes alors au « gardien », en lui apportant en sacrifice quelques gobelins et orques…

Economie
Le Tenghal vit en complète autarcie depuis plus de mille ans.

On y produit des céréales (blé, orge, avoine) et des fruits (pommes, poires, pèches, prunes), on y élève des chèvres, des bovins et des ovins. On y chasse aussi.

La difficulté principale du Tenhgal réside dans l’approvisionnement en métal.

En effet, si on y exploite une mine de cuivre et une mine d’étain (en voie d’épuisement) qui permettent de produire du bronze de bonne qualité, le fer lui provient du métal que les chasseurs et guerriers prélèvent sur les orques et les gobelins qu’ils abattent ! De médiocre qualité, ce fer est refondu pour être travaillé à nouveau. Seuls les membres de l’aristocratie Tenhgalaise portent des armes en fer, et quelques exceptionnelles protections.

Armement
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- L’arc du Tenhgal.

Les artisans fabriquent des arcs particulièrement long (environ 30% plus grand qu’un grand arc classique) dans un bois d’if endémique du massif et particulièrement efficace. Ces arcs sont entre 1D+5 et 1D+7 aux Points d’Impacts et leur portée moyenne est de 90 mètres !

- Armes de poing.
Les guerriers Tenhgalais utilisent des armes dont la partie métallique est peu importante : la hache de guerre, le marteau, le fléau d’arme, le poignard le gourdin piqueté (1D+2 et 0/-1), la lance…

On trouve également des aristocrates portant épée, longue ou bâtarde.

- Protections.

Elles sont elles aussi soumises aux restrictions métalliques.

On trouve donc essentiellement des cottes matelassées ou en cuir, des boucliers de bois…

Et bien sûr quelques boucliers de fer pour les plus fortunés.

Magie
C’est une magie uniquement Druidique. 

Durant l’année, les Druides aident à la fertilité des champs.

Les pierres chargées

Les Druides enchantent régulièrement des pierres semi-précieuses (jade, onyx, lapis-lazuli, …) dans la Berco Sagé (la caverne sacrée). Ces pierres sont ensuite données aux chasseurs et aux guerriers qui défendent le passage ou vont en expédition contre les gobelins et les orques.

Chaque pierre ne tient qu’une seule charge de sortilège.

Les lapis-lazuli sont utilisés pour les sortilèges de soin.

Les onyx pour les sorts de feu (boule de feu, pyrotechnie, …).

Les Jade portent des sortilèges de protection (peau d’écorce…).

Spécificités

Les guerriers Tenhgalais jouissent de bonus particuliers contre les gobelins et les orques, tels que :

Niv 1 : +1 aux PI 
Niv 3 : +2 aux PI
Niv 5 : +1 en PRD
Niv 8 : +3 aux PI et +2 en PRD 

Les chasseurs Tenhgalais utilisent l’arc avec des bonus particuliers contre les gobelins (+1 aux PI), les orques (+1 aux PI) et les ogres (+3 aux PI).

Faune

On trouve au Tenhgal des mammifères de toutes tailles (mulots, écureuils, lapins, …).
Parmi les « dangereux » : 

· en plaine : sangliers, serpents

· en collines : ours bruns
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On rencontre également une créature, sans doute endémique des terres du Nord-Est qui furent soumises à l’influence d’Acheronn : le Shizz.
Environ 50 cm, avec des yeux jaune et une collerette tirant sur l’écarlate, le Shizz possède une température interne d’environ 80° C. Son intelligence est importante (équivalente à celle d’un chimpanzé adulte).

Domestiqués par les druides tenhgalais, les shizz sont devenus des auxiliaires efficaces de surveillance des frontières.

[image: image54.jpg]



[image: image55.jpg]




[image: image56.jpg]


Théaphanéris XIV

Roi-Dieu d’Algalith depuis 650.

Qui se cache depuis tant d’années derrière le masque de Théaphanéris XIV ?

Rohal le Sage. Ancien empereur de l’Empire de Gareth (durant 120 années !), d’où il a subitement disparu… Pour rejoindre Ilvanir en 350 du S.C. Là il se fit d’abord prêtre de Viniavi, et connut une ascension rapide dans la hiérarchie du culte. Devenu particulièrement influent, il devint souverain d’Algalith en 650 du S.C. Il s’est lui-même proclamé « Roi-Dieu » le 12 juin 672.

Pourquoi cette longévité ?

Rohal le Sage est un magicien, fidèle de Tsa. La Déesse lui a accordé une longévité particulière en récompense des services rendus à son culte dans l’empire centrale Aventurien.

Comment Rohal a-t-il rejoint l’Ilvanir en 350 du S.C. ?

Par le biais d’un transport souterrain qui uni la Cité de Nostria (capitale du Royaume de Nostrie au Nord-Ouest du continent Aventurien) et la Cité de Laelith (capitale du royaume d’Algalith au Sud du continent Ilvanirien).

N.B. : le transport souterrain, une sorte de wagon hermétique capable d’emporter une dizaine d’hommes entre les deux points mentionnés, accompli le voyage en seulement quelques heures. Il utilise l’énergie magnétique des lignes telluriques qui maillent Dère pour se mouvoir.

Il a été installé par Dianel Vialonel, un magicien elfe ilvanirien en 1.028 du PC.

Quels sont les projets du Roi-Dieu en Ilvanir ?

En prenant le pouvoir en Algalith, Rohal/Théapanéris XIV s’accordait au plus 150 ans de règne pour unifier les grands royaumes ilvanirien et établir une paix durable sur le continent. De nombreux événements depuis 650, et notamment la venue des « Connaisseurs » autour de l’année 735 ou la fondation d’un puissant empire dans le nord (776 du S.C.), conduisirent le souverain d’Algalith à repenser ses projets… Alors que l’année 800, qui devait marquer pour lui la fin de son règne en Ilvanir, approche à grand pas, il ne sais pas aujourd’hui combien de temps il demeurera encore sur le continent.
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Titans et géants
Après les années de guerres entre les grandes races et les Dieux, les Titans subirent une défaite « définitive ». Léronidès, leur Haut-Seigneur, fut capturé et envoyé en exil avec une cinquantaine des siens dans le « hors-monde ».

« Et les Immortels bâtirent hors du monde la geôle des Titans qu’ils nommèrent Irgarath, ce qui signifie « sans retour ». »

Extrait du Lutholon
Il faut noter que le Lutholon ne livre pas ici toute la vérité.
Car si les Titans et les Géants furent effectivement vaincus par les Dieux dans une dernière formidable bataille, il en fut un certain nombre qui échappèrent à l’exil. Ceux-là vivaient dans l’est d’Organdia.

Et leurs peuples y demeurent encore. Ils ont élevé, de leur puissant labeur des murailles si hautes qu’avec les millénaires celles-ci sont devenues en tout point semblable à de hautes collines flanquées de montagnes qui furent d’incroyables donjons…

L’Univers
Dans le multivers fantastique, il existe une infinité de plans d’existence et d’univers parallèles. Chacun de ces mondes coexiste mais la réalité de chacun d’entre eux dépend entièrement de la façon dont le développe « l’Architecte Suprême » (c’est-à-dire le Maître de Jeu).
Les chapitres suivants ne traitent que des différents plans liés au plan d’existence normal. On ne parlera pas ici des univers parallèles qui peuvent, ou ne peuvent pas, exister.
Les Plans Intérieurs
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1 – le Plan Matériel Primaire (ou plan physique) regroupe l’univers et tous ses parallèles. Il s’agit de la planète Dère et de l’endroit où se déroulent l’essentielles des campagnes dans REDON.
2 – Le Plan Matériel Positif est un endroit d’énergie et de lumière, la source de tout ce qui est vital et actif, la réserve de puissance du Bien.
3 – Le Plan Matériel Négatif est un endroit d’anti-matière et de force négative, la source de puissance des morts-vivants, la source d’énergie du Mal.
4 – Le Plan Elémentaire de l’Air. C’est le plan des élémentaux de l’air, des génies de type Djinn, …
5 – Le Plan Elémentaire du Feu. C’est le plan des élémentaux de feu, des génies de type Effrit, …

6 – Le Plan Elémentaire de la Terre. C’est le plan des élémentaux de Terre, des génies de type Dao, …

7 – Le Plan Elémentaire de l’Air. C’est le plan des élémentaux de l’eau, des génies de type Marid, …

8 – Le Plan Ethéré qui entoure et touche tous les autres Plans Intérieurs et les mondes parallèles sans fin de l’univers sans jamais faire partie d’aucun d’eux. Une créature capable de devenir éthérée puis de revenir à sa forme matérielle peut profiter de ce plan pour traverser des substances solides sur son monde d’origine, mais aussi pour voyager vers les autres Plans Intérieurs.
Les Plans Extérieurs.

9 – Le Plan Astral s’étend du Plan Matériel Primaire en un non-espace où des vortex sans fin spiralent vers les Plans Matériels Primaires parallèles ainsi que vers les Plans Extérieurs.
On peut profiter de ce Plan pour voyager à travers les différents univers ou à travers les Plans Extérieurs où vivent les « Dieux », des êtres surpuissants, sources des alignements (idéaux religieux, philosophiques, éthiques).

Notez que le Plan Astral ne touche que les couches supérieures des Plans Extérieurs.
10 – Les plans du Septième Ciel des loyaux bons absolus.
11 – L’Eden des loyaux bons neutres.
12 – Les plans de l’Elysée des neutres bons.

13 – Les plans de la Cité Céleste des chaotiques neutres bons.
14 – Les plans de l’Olympe des chaotiques bons absolus.
15 – Les plans de Gladsheim (Asgard, Valhalia, Vanaheim, …) des neutres chaotiques bons.

16 – Les plans des Limbes des chaotiques (enthropie) neutres (absolus).
17 – Les plans du Pandémonium des neutres chaotiques mauvais.
18 – Les 666 couches des Abysses des chaotiques mauvais absolus.
19 – Les plans de Tartare des neutres chaotiques mauvais.
20 – L’Hadès, les « Trois Destins » des mauvais (neutres) absolus.
21 – Les furnaces de Géhenne des neutres loyaux mauvais.
22 – Les Neufs Enfers des loyaux mauvais absolus.
23 – Les plans d’Acheron des neutres loyaux mauvais.
24 – Le Nirvana des loyaux (neutres) absolus.
25 – Les plans d’Arcadie des loyaux neutres bons.
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Voyage Ethéré
Plusieurs moyens peuvent permettre à un individu de devenir éthéré : un onguent magique (l’huile éthérée), des objets magiques, des sortilèges, une discipline Psi, …
Il est alors possible d’aller sur les plans que touche le Plan Ethéré. Il est aussi possible de voyager éthéralement d’un plan à un autre.

Contrairement au voyage astral, le voyage éthéré permet au corpsde
Risques. Mouvement et voyages dans le Plan Ethéré sont sujets à certains hasards, certains risques. Des créatures peuvent exister de façon partielle sur ce plan. D’autres créatures y voyagent à volonté.

Cyclone éthéré : c’est le pire des risques qui existe sur ce plan. C’est une force qui peut vous entraîner vers un plan ou un monde non-désiré ou vous perdre dans l’éther pour de nombreux jours lorsqu’il souffle à travers le Plan Ethéré.

Le voyage éthéré est rapide et se fait sans effort. Les créatures en état éthéré n’ont pas besoin de nourriture, d’eau, de repos ou de sommeil.

Rencontres sur le plan éthéré :

Conséquences du Cyclone Ethéré :

Voyage Astral
Il existe plusieurs moyens de voyager astralement, en particulier sortilèges ou discipline Psi.
La plupart du temps, lors d’un tel voyage, le sujet se « décorpore » en ce sens que son esprit seul pénètre la dimension astrale sous la forme d’une silhouette dorée, argentée ou grisâtre (en fonction de la pureté de l’aura du sujet) qui demeurera reliée à son corps matériel par le biais d’un long fil de la même teinte (le fil part du sommet du crâne du corps matériel pour rejoindre le nombril de la forme astrale).

Le Plan Astral ne touche que le Plan Matériel Primaire infini, ainsi que le « premier niveau » de chacun des 16 Plans Extérieurs. Le Plan Astral ne touche aucun des Plans Intérieurs autre que le Plan Matériel Primaire. Grâce au voyage astral, il est ainsi possible de voyer vers ou dans n’importe quel univers ou jusqu’à chacun des premiers niveaux des Plans Extérieurs.
Risques. Le voyage astral peut s’avérer dangereux par la présence de créatures qui y vivent ou qui s’y déplacent.
Vent Psychique : c’est un élément extrêmement dangereux puisqu’il peut soit entraîner le voyageur et le perdre (l’amenant à un monde ou un plan inconnu ou l’égarant durant plusieurs jours), soit couper le cordon d’argent qui relit l’esprit à son corps physique, tuant l’individu de façon irrévocable.
Comme le voyage éthéré, le voyage astral est rapide et ne nécessite ni nourriture, ni boisson, ni repos ou sommeil.
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Combat éthéré et astral
Il est possible de lancer des sorts, de combattre, …, aussi bien sur le Plan Ethéré que sur le Plan Astral. Ces activités ne font habituellement effet que sur les créatures se trouvant sur le même plan mais il est possible que certaines créatures qui existent de façon partielle sur les deux plans ressentent ces attaques. Il est possible de lancer des sorts du Plan Ethéré vers le Plan Matériel Primaire, mais cela est impossible du Plan Astral vers le Plan Matériel Primaire, à l’exception de ce qui est noté ci-dessus.
Certaines armes magiques conservent leurs pouvoirs sur ces plans, d’autres non, préparez-vous donc au pire. Seules les créatures les plus puissantes (Prince Démons, Seigneurs Diables, Divinités, Dieux, …) peuvent détruire plus que le corps astral, renvoyant le cordon d’argent vers le corps matériel et l’empêchant ultérieureent de voyager astralement pour un certain temps. Certaines créatures « surpuissantes » peuvent couper le cordon d’argent, tuant simultanément le corps astral et le corps matériel. Les dégâts subis en combat éthéré sont des dégâts réels. Notez aussi que tout est perdu si le corps matériel est détruit pendant que le corps astral est sur le Plan Astral.
Description détaillée des plans

Le plan Matériel

Le plan Matériel est au centre de la plupart des cosmogonies et c’est par rapport à lui que sont définis les autres plans.

Le plan Matériel affiche les caractéristiques suivantes :

• Gravité normale.

• Passage du temps normal.

• Altération normale.

• Aucune caractéristique élémentaire ou énergétique.

• Alignement neutre modéré.

• Magie normale.

Le plan Éthéré

Le plan Éthéré est une dimension coexistante avec le plan Matériel et souvent avec d’autres plans. Le plan Matériel lui-même est visible depuis le plan Éthéré, mais il semble assourdi et indistinct, ses couleurs se fondant les unes dans les autres et ses bords s’estompant dans un flou brumeux.

S’il est possible d’observer le plan Matériel depuis le plan Éthéré, ce dernier est généralement invisible aux yeux des créatures du plan Matériel. Normalement, les créatures du plan Éthéré ne peuvent attaquer celles du plan Matériel et vice versa. Un voyageur situé dans le plan Éthéré est invisible, intangible et complètement silencieux pour un personnage situé dans le plan Matériel.

Le plan Éthéré est principalement vide de structures et d’obstacles, mais il possède ses propres habitants. Parmi ceux-ci se trouvent les autres voyageurs éthérés, mais les fantômes constituent un danger particulier pour ceux qui marchent dans la brume…

Le plan Éthéré affiche les caractéristiques suivantes :

• Aucune gravité.

• Altération normale. Il y a de toute façon peu de choses à modifier dans ce plan.

• Alignement neutre modéré.

• Magie normale. Les sorts fonctionnent normalement dans le plan Éthéré, mais ils n’affectent pas le plan Matériel. Les seules exceptions sont les sorts et les pouvoirs magiques exploitant la force magique (dotés du registre de force, comme projectile magique ou mur de force) et les abjurations affectant les êtres éthérés. Bien sûr, les lanceurs de sorts situés dans le plan Matériel doivent bénéficier d’un moyen de détecter les ennemis situés dans le plan Éthéré avant de les viser au moyen de sorts de force. S’il est possible de toucher un adversaire éthéré au moyen d’un projectile magique lancé depuis le plan Matériel, l’inverse ne l’est pas. Aucune attaque magique ne peut passer du plan Éthéré au plan Matériel, y compris les attaques de force.

Le plan de l’Ombre

Le plan de l’Ombre est une dimension plongée dans l’obscurité, à la fois adjacente et coexistante avec le plan Matériel. Elle recouvre le plan Matériel à la manière du plan Éthéré, de sorte qu’un voyageur interplanaire peut emprunter le plan de l’Ombre pour parcourir rapidement de grandes distances. Il est également adjacent à d’autres plans. Au moyen du sort approprié, il est possible de l’explorer pour découvrir d’autres réalités.

Le plan de l’Ombre est un monde en noir et blanc : les couleurs y ont disparu. Pour le reste, il semble similaire (mais n’est pas tout à fait identique) au plan Matériel.

En dépit de l’absence de source de lumière, divers plantes, animaux et humanoïdes vivent dans le plan de l’Ombre.

Le plan de l’Ombre est soumis à une caractéristique d’altération magique et certaines régions se déversent continuellement dans d’autres plans. Par conséquent, les cartes précises sont pratiquement inutiles, en dépit de la présence de repères.

Le plan de l’Ombre possède les caractéristiques suivantes :

• Altération magique. Certains sorts modifient la trame du plan de l’Ombre. L’utilité et la puissance de ces sorts dans le plan de l’Ombre les rendent particulièrement précieux pour les explorateurs comme pour les autochtones.

• Alignement neutre modéré.

• Magie renforcée. Les sorts affichant le registre d’obscurité sont bonifiés dans le plan de l’Ombre. Ils sont lancés comme s’ils avaient été préparés au moyen du don Quintessence des sorts, bien qu’ils ne nécessitent pas d’emplacements de sorts de niveau supérieur.

En outre, certains sorts sont plus puissants dans le plan de l’Ombre. Les sorts de convocation d’ombres et de magie des ombres ont 30 % de l’efficacité des sorts qu’ils reproduisent (et non 20 %). Convocation d’ombres suprême et magie des ombres suprême ont 70 % d’efficacité (et non 60 %) et un sort de reflets d’ombre conjure à 90 % de la puissance de l’original (et non à 80 %).

• Magie affaiblie. Les sorts exploitant ou générant de la lumière ou du feu pétillent parfois lorsqu’ils sont lancés dans le plan de l’Ombre. Un lanceur de sorts tentant de jeter un sort affichant le registre de lumière ou de feu doit réussir un test d’Art de la magie (DD 20 + niveau du sort). Les sorts produisant de la lumière sont en général moins efficaces, toutes les sources de lumière voyant leur portée réduite de moitié dans le plan de l’Ombre.

En dépit de la sombre nature du plan de l’Ombre, les sorts produisant, utilisant ou manipulant les ténèbres elles- mêmes ne sont pas affectés par le plan.

Le plan Astral

Le plan Astral est l’espace qui sépare les plans. Lorsqu’un personnage franchit un portail interplanaire ou projette son esprit dans un plan d’existence différent, alors il voyage à travers le plan Astral. Même les sorts permettant un mouvement instantané à travers un plan touchent brièvement au plan Astral.

Le plan Astral est une formidable sphère infinie de ciel clair et argenté, s’ouvrant aussi bien en haut qu’en bas. On aperçoit à l’occasion quelques morceaux de matière solide, mais la majorité du plan Astral est un lieu ouvert et infini.

Des voyageurs planaires, tout comme les réfugiés d’autres plans, résident dans le plan Astral.

Le plan Astral possède les caractéristiques suivantes :

• Gravité directionnelle subjective.

• Passage du temps immuable. Le vieillissement, la faim, la soif, le poison et la guérison naturelle n’affectent personne dans le plan Astral, bien qu’ils reprennent leur cours normal lorsque le voyageur le quitte.

• Alignement neutre modéré.

• Magie renforcée. Tous les sorts et pouvoirs magiques utilisés dans le plan Astral peuvent être employés comme s’ils étaient bonifiés par le don Incantation rapide. Les sorts et pouvoirs magiques bénéficiant déjà de ce don ne sont pas affectés, tout comme les sorts lancés par des objets magiques. Les sorts recevant de cette manière un déclenchement rapide sont toujours préparés et lancés à leur niveau non modifié. Comme avec le don Incantation rapide, on ne peut lancer qu’un sort à déclenchement rapide par round.

Le plan élémentaire de l’Air

Le plan élémentaire de l’Air est vide, constitué dans toutes les directions d’un ciel sans fin.

Le plan élémentaire de l’Air est le plus confortable et hospitalier des plans intérieurs, et toutes sortes de créatures aériennes y vivent. De fait, les créatures volantes disposent de formidables avantages dans ce plan. Même si les voyageurs incapables de voler peuvent facilement y survivre, ils sont en position de faiblesse.

Le plan élémentaire de l’Air possède les caractéristiques suivantes.

• Gravité directionnelle subjective. Les habitants du plan déterminent eux-mêmes où se trouve leur “ bas ”. Les objets qui ne sont pas soumis à la force d’une créature ne bougent pas.

• Air dominant.

• Magie renforcée. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent, manipulent ou créent de l’air (y compris ceux du domaine de l’Air) voient à la fois leur effet et leur portée bonifiés (comme si Extension d’effet et Extension de portée avaient été utilisés sur eux, mais ils n’exigent pas la mobilisation d’emplacements de sorts de plus haut niveau). Un sort de brume mortelle verrait ainsi sa portée doublée et ses dégâts (pour les créatures qu’elle ne tuerait pas sur le coup) augmentés de moitié. Les sorts et pouvoirs magiques dont l’effet et la portée sont déjà bonifiés ne sont pas concernés par ce bénéfice.

• Magie affaiblie. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent ou créent de la terre (y compris la convocation d’élémentaires de la Terre ou d’Extérieurs relevant du sous-type de la terre) sont affaiblis.
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Le plan élémentaire de l’Eau

Le plan élémentaire de l’Eau est une mer sans fond ni surface, un environnement entièrement liquide baigné d’une lueur diffuse. C’est l’un des plans intérieurs les plus hospitaliers, du moins une fois que le voyageur a résolu le problème de la respiration…

Les océans éternels de ce plan varient de glacials à bouillants, de salés à doux. Ils sont en perpétuel mouvement, tourmentés par les courants comme par les marées. Les communautés permanentes des lieux s’agglutinent autour d’épaves suspendues au sein de ce liquide sans fin, dérivant au gré des marées du plan. 
Le plan élémentaire de l’Eau affiche les caractéristiques suivantes.

• Gravité directionnelle subjective. La gravité de ce plan fonctionne sur le même principe que celle du plan élémentaire de l’Air. Cependant, s’élever ou descendre dans le plan élémentaire de l’Eau est plus lent (et moins dangereux) que dans le plan élémentaire de l’Air.

• Eau dominante.

• Magie renforcée. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent ou créent de l’eau voient à la fois leurs effets et leur portée étendus (comme si Extension d’effet et Extension de portée avaient été utilisés sur eux, mais les sorts n’exigent pas la mobilisation d’emplacements de sorts de plus haut niveau). Les sorts et pouvoirs magiques dont la portée et les effets sont déjà étendus ne sont pas concernés par ce bénéfice.

• Magie affaiblie. Les sorts et pouvoirs magiques relevant du registre du feu sont affaiblis. Cela inclut les sorts du domaine du Feu.
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Le plan élémentaire du Feu

Dans le plan élémentaire du Feu, tout brûle. Le sol n’est constitué que de formidables plaques de flammes comprimées, en danse perpétuelle. L’air vibre de la chaleur des tempêtes de flammes continuelles et le liquide le plus courant y est le magma, et non l’eau. Les océans sont de flammes liquides et les montagnes suppurent de la lave en fusion. Ici, le feu survit sans combustible ni air, mais les produits inflammables amenés dans le plan sont aisément consumés.

Le plan élémentaire du Feu affiche les caractéristiques suivantes : 
• Feu dominant.

• Magie renforcée. Les sorts et pouvoirs magiques affichant le registre du feu voient à la fois leurs effets et leur portée étendus (comme si Extension d’effet et Extension de portée avaient été utilisés sur eux, mais les sorts n’exigent pas la mobilisation d’emplacements de sorts de plus haut niveau). Les sorts et pouvoirs magiques dont la portée et l’effet sont déjà étendus ne sont pas concernés par ce bénéfice.

• Magie affaiblie. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent ou créent de l’eau (y compris la convocation d’élémentaires de l’Eau ou d’Extérieurs affichant le sous-type d’eau) sont affaiblis. Cela inclut également les sorts du domaine de l’Eau.

Le plan élémentaire de la Terre

Lieu de richesses cachées, muraille protégeant des ennemis, tombeau des explorateurs cupides, le plan élémentaire de la Terre est un lieu solide, fait de roches, de terre et de pierres. Le voyageur imprudent et mal préparé peut se retrouver enseveli au sein de cette vaste solidité de matière et voir sa vie broyée dans le néant. Ses restes empoussiérés serviront alors d’avertissement à toute personne assez folle pour lui emboîter le pas.

Malgré sa nature solide et rigide, le plan élémentaire de la Terre varie dans sa consistance, allant d’un sol relativement meuble à des veines de métaux plus lourds et précieux.

Le plan élémentaire de la Terre affiche les caractéristiques suivantes :

• Terre dominante.

• Magie renforcée. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent, manipulent ou créent de la terre ou de la pierre (y compris ceux du domaine de la Terre) voient à la fois leurs effets et leur portée bonifiés (comme si Extension d’effet et Extension de portée avaient été utilisés sur eux, mais les sorts n’exigent pas la mobilisation d’emplacements de sorts de plus haut niveau). Les sorts et pouvoirs magiques dont l’effet et la portée sont déjà bonifiés ne sont pas concernés par ce bénéfice.

• Magie affaiblie. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent ou créent de l’air (y compris la convocation d’élémentaires de l’Air ou d’Extérieurs relevant du sous-type d’air) sont affaiblis. Cela inclut également les sorts du domaine de l’Air.

Le plan de l’énergie négative

Pour le voyageur, il n’y a pas grand-chose à voir dans le plan de l’énergie négative. C’est un lieu vide et obscur, un puits éternel où l’on peut tomber jusqu’à ce que le plan lui-même dérobe toute lumière et toute force.

Le plan de l’énergie négative est le plus hostile des plans intérieurs, et le plus dédaigneux et intolérant envers la vie. Seules les créatures invulnérables à ses énergies voleuses d’existence peuvent y survivre.

Le plan de l’énergie négative affiche les caractéristiques suivantes :

• Gravité directionnelle subjective.

• Énergie négative majoritairement dominante. Des régions du plan affichent la caractéristique d’énergie négative minoritairement dominante, et ces îlots sont souvent habités.

• Magie renforcée. Les sorts et pouvoirs magiques exploitant l’énergie négative bénéficient du don Quintessence des sorts, mais les sorts n’exigent pas la mobilisation d’emplacements de sorts de plus haut niveau. Les sorts et pouvoirs magiques dont la quintessence est déjà tirée ne sont pas concernés par ce bénéfice. Les pouvoirs de classe qui exploitent l’énergie négative, comme l’intimidation ou le contrôle des morts-vivants, bénéficient d’un bonus de +10 au jet visant à déterminer le nombre de dés de vie affectés.

• Magie affaiblie. Les sorts et pouvoirs magiques exploitant l’énergie positive, y compris les sorts de soins, sont affaiblis. Les personnages sont victimes d’un malus de –10 aux jets de Vigueur qu’ils effectuent pour regagner des niveaux négatifs conférés par une absorption d’énergie.

Rencontres aléatoires. Les rencontres aléatoires sont très rares dans ce plan car il est quasiment désert.

Le plan de l’énergie positive

Le plan de l’énergie positive ne possède pas de surface et est semblable au plan élémentaire de l’Air par sa nature vaste et ouverte. Toutefois, chaque parcelle de ce plan brille fortement d’un pouvoir inhérent. Ce pouvoir est dangereux pour les enveloppes charnelles et mortelles, qui ne sont pas faites pour le recevoir.

En dépit des effets bénéfiques du plan, c’est l’un des plus hostiles des plans intérieurs. Un voyageur non protégé y déborde de pouvoir alors que l’énergie positive s’empare de son corps. Puis, sa forme mortelle étant incapable de contenir pareille puissance, elle s’embrase comme une petite planète prise dans une supernova. Les visites dans le plan de l’énergie positive sont brèves et, même alors, les voyageurs doivent être sérieusement protégés.

Le plan de l’énergie positive affiche les caractéristiques suivantes :

• Gravité directionnelle subjective.

• Énergie positive majoritairement dominante. Des régions du plan ne possèdent que la caractéristique d’énergie minoritairement positive, et ces îlots sont souvent habités.

• Magie renforcée. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent de l’énergie positive bénéficient du don Quintessence des sorts, mais les sorts n’exigent pas la mobilisation d’emplacements de sorts de plus haut niveau. Les sorts et pouvoirs magiques dont la quintessence est déjà tirée ne sont pas concernés par ce bénéfice.

• Les pouvoirs de classe exploitant l’énergie positive, comme le renvoi ou la destruction de morts- vivants, bénéficient d’un bonus de +10 au jet visant à déterminer le nombre de dés de vie affectés. (De toute façon, on ne rencontre pratiquement aucun mort-vivant dans ce plan.)

• Magie affaiblie. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent l’énergie négative sont affaiblis, y compris les sorts de blessure.

Rencontres aléatoires. Les rencontres aléatoires sont très rares dans ce plan car il est quasiment désert.
Le Système Lossien

Dère est la troisième planète du système « Lossien », qui tire son nom de l’étoile « Los », assimilée au Dieu suprême créateur de toute chose dans la cosmogonie des humains de Dère.
Le système compte huit planètes, dont les noms furent définitivement adoptés en 582 du Second Calendrier, à Colombus, sur proposition de l’astronome Sergion Golinas
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582 : le 17 mai, le Silk’oréen Sergion Golinas, présente devant l’assemblée des astronomes de l’université princière de Colombus, son projet de nommage des grands corps célestes du système lossien. Il propose ainsi d’utiliser les noms d’ordre taviréens relativement au soleil (Los) : Oune pour la plus proche, Dère, Trire, Quartus, Quintus, Hexus et Septon. (Dère pouvant grâce à cette finesse être comprise comme étant bien la 2ème planète du système). L’idée est retenue. Seule la découverte plus tardive de la véritable première planète du système (observée pour la première fois par l’astronome Héridol Amalfos en 638 du SC) ira poser quelques difficultés. Cette planète sera nommée Primus.

Les habitants de Dère ne savent presque rien des planètes qui forment leur système solaire. Nombre de fantasmes courent sur elles et on les imagine souvent habitées de monstres difformes ou au contraire de semi-dieux proches des Elfes…
*
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Primus
Première planète du système lossien, Primus est une planète de type tellurique.

Elle est située à 72 millions de kilomètres de son étoile.
Sa taille à l’équateur est de 5.300 km (Dère : 12.608 km).

La période orbitale de Primus autour de son étoile Los est de : 93 jours dèrestres.
La durée de révolution de Primus autour de son axe est de : 3 jours et 8 heures
Satellites : aucun
*
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Oune
Deuxième planète du système lossien, Oune est une planète de type tellurique.

Elle est située à 112 millions de kilomètres de son étoile.

Sa taille à l’équateur est de 10.052 km (Dère : 12.608 km).

La période orbitale de Oune autour de son étoile Los est de : 238 jours dèrestres.
La durée de révolution de Oune autour de son axe est de : 32 heures

Satellites : 2

Hyatro (2.600 km de diamètre)

Comunas (1.950 km de diamètre)

Oune possède une atmosphère, propice à la vie.

Très chaude, c’est également une planète très sèche, même si quelques mers intérieures sont présentes.
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Peuples : les Sumnils
Peuple supérieur doté de pouvoirs mentaux très développés (psionnistes) qu’ils nomment eux-mêmes « Shaga ».
Un Sumnil adulte mesure environ 2,40 m pour un mâle et 2,30 m pour une femelle.

L’espérance de vie est de 700 ans environ.

Les Sumnils sont télépathes et peuvent communiquer à une distance plus ou moins importante (20 mètres pour les moins puissants d’entre eux et les femelles de la race et jusqu’à 500 mètres pour les plus puissants). C’est uniquement par ce biais qu’ils communiquent.
Pour se déplacer sur de grandes distances, sur Oune ou vers d’autres lieux de l’univers, les Sumnils utilisent des « Shavens ». Ce sont des vaisseaux de pierre et de métal (un peu comme une pépite de fer) qu’ils déplacent par la volonté de leur esprit. Selon la taille du Shaven, il faut entre 3 et 5 Sumnils pour le mouvoir.

Histoire.
Les Sumnils sont des Hullons mâles qui furent bannis de Dère vers -1.600.000.
Parvenus sur Oune, mourants, dépouillés de tout, ils s’unirent à quelques femelles Klorks et parvinrent à survivre fondant les premières bases d’une nouvelle civilisation qui prit le nom de Sumnil.
Ce croisement avec les Klorks transforma les hullons pour leur donner leur forme actuelle.
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Les Klorks
Peuple frustre aux mœurs sauvages originaire de Oune (proches des orques et des ogres).
De haute taille (2,60 m pour les mâles et 2,40 pour les femelles), leur peau est verte et leur pilosité absente.
Leurs mœurs demeurent assez primitives.
Histoire.

Apparus sur Oune vers -2.000.000, les Klorks évoluèrent lentement. Longtemps esclaves des Sconks, le peuple dominant de Oune à cette époque, les Klorks se libérèrent dans un vaste soulèvement qui anéanti totalement la civilisation de leurs anciens maîtres. Ils connurent alors leur apogée durant quelques milliers d’années avant l’arrivée des Sumnils.
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Les Sconks
Peuple disparu sur Oune (quelques individus survivent sur Dère).
Histoire.

Apparus sur Oune vers -2.250.000, les Sconks atteignirent à un développement assez important vers -1.920.000, occupant l’ensemble de Oune.
Répartis en plusieurs nations belliqueuses, les Sconks vécurent durant des millénaires dans un état de guerre permanente. Ce ne furent pourtant pas leurs conflits internes qui détruisirent leur civilisation, mais le soulèvement de leurs esclaves Klorks…
*
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Dère

Dère est une planète de type tellurique.

Elle est située à 160 millions de kilomètres de son étoile.

Sa taille à l’équateur est de 12.608 km (Terre : 12.742).

La période orbitale de Dère autour de son étoile Los est de : 357 jours.

La durée de révolution de Dère autour de son axe est de : 24 heures

Satellites : 1
Lune (3.607 km de diamètre)

Dère occupe la 3ème place au cœur du système planétaire qui gravite autour de son soleil.

Elle possède un satellite, la « Lune » qui tourne autour d’elle en un peu plus de 29 jours.

L’essentiel de la planète (près des ¾) est couvert d’océans d’où émergent pour l’essentiel : trois grands continents et deux vastes archipels.

Ces continents sont :

- Organdia : le plus grand de tous, vaste ensemble de terres présentant des climats fort divers, situé pour l’essentiel dans l’hémisphère nord de Dère.

- Eriasie : grand continent situé pour l’essentiel dans l’hémisphère sud de la planète.

- le continent double « Aventurie-Ilvanir » : ce continent, situé dans l’hémisphère nord de Dère, présente deux zones très distinctes reliées entre elle par une bande de terre hérissée de très hautes montagnes (l’Epée d’Airain).

Dans l’hémisphère nord se trouve l’archipel Kumanian.

Dans l’hémisphère sud se trouve l’archipel d’Ozzo’Kuru.

On distingue deux océans : l’Océan Auriférique, dont les eaux sont situées entre l’Organdia et les continents d’Eriasie et d’Aventurie-Ilvanir, et l’Océan Médiantique.

Ces termes sont liés à la culture proprement Ilvanirienne. L’Océan Auriférique étant entendu comme « l’océan qui sépare Ilvanir du continent des origines appelé Pays de l’Or (Organdia) », et l’Océan Médiantique étant compris comme « l’océan qui se situe au midi ».

Il est à noter que la connaissance géographique des habitants de Dère est extrêmement réduite.

Chaque peuple ne connaît, au mieux, qu’une partie plus ou moins grande de son propre continent.

Le seul peuple possédant une vision un peu plus large sont les Kumanians qui entretiennent des relations avec les peuples d’Organdia, les Ircans et les Darkans d’Eriasie, les Seigneurs jaunes d’Ozzo-Kuru et certains royaumes d’Ilvanir.
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Trire

Quatrième planète du système lossien, Trire est une planète de type tellurique. Elle est située à 208 millions de kilomètres de son étoile.

Sa taille à l’équateur est de 13.052 km (Dère : 12.608 km).

La période orbitale de Trire autour de son étoile Los est de : 582 jours dèrestres (1 an et 225 jours)
La durée de révolution de Trire autour de son axe est de : 22 heures

Satellites : 2
Almone (3.604 km de diamètre)

Diadone (2.904 km de diamètre)

Trire est presque totalement couverte d’eau (plus de 85% de sa surface est couverte d’océans).
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Peuples : les Maraniens 

Peuple amphibien à dominante terrestre.
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Les Folgass

Peuple amphibien, mais à dominante marine.
Particulièrement sauvage et agressif.
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Les Klamuls
Humanoïdes aquatiques. Très sages

*
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Quartus

Cinquième planète du système lossien, Quartus est une planète de type tellurique.

Elle est située à 275 millions de kilomètres de son étoile.

Sa taille à l’équateur est de 9.606 km (Dère : 12.608 km).

La période orbitale de Quartus autour de son étoile Los est de : 724 jours dèrestres (2 ans et 10 jours)

La durée de révolution de Quartus autour de son axe est de : 46 heures

Satellites : 1
Caudias (2.004 km de diamètre)

Le cœur de Quartus est extrêmement chaud et maintient sur toute la planète une température élevée que conserve une atmosphère assez dense. La pesanteur est environ égale à 60% de celle de Dère.
On trouve de vastes mers sur Quartus. Elles couvrent environ 30% de la surface de la planète.

Les eaux de ces mers sont rougeâtres : cette coloration est due à la grande concentration de planctons dans les eaux.

Peuples : les Quartiens 
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Humanoïdes originaires de la planète Quartus, ils furent créés par Los il y a environ 1.200.000 ans.
Taille : 1,90 m pour un mâle et 1,80 m pour une femelle.
Leur espérance de vie est de 350 ans.

Les Quartiens sont incroyablement résistants et endurants. Ils respirent sans difficulté n’importe quel air, à la condition qu’il contienne au moins 5% d’oxygène et 30% d’azote.

Un individu adulte peut demeurer près de 4 heures complètes sans respirer.

Histoire.

Apparus vers -1.200.000, les Quartiens ont évolués lentement jusqu’à fonder une civilisation qui embrasse l’ensemble de Quartus vers -280.000. Répartis depuis cette époque en 4 grandes nations, les Quartiens connurent des guerres très fréquentes et incroyablement violentes.
Vers -200.000, les Quartiens rencontrent les premiers Ions et entament les hostilités.

Vers -193.000, mis en difficultés sur presque tous leurs territoires, les Quartiens cessent enfin immédiatement leurs querelles intestines et s’unissent.

Vers -190.000, après une longue série de défaites face aux Ions, les Quartiens sont au bord de l’anéantissement. Inexplicablement, les Ions cessent les combats du jour au lendemain et s’en retournent vers leurs cités souterraines.

Les Quartiens reprennent progressivement de la puissance, mais les conflits entre les nations quartiennes ne reprennent pas…
Ils considèrent les Ions comme une race supérieure et magnanime à la haute sagesse.
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Les Iions
Les Ions sont des humanoïdes de haute taille apparus sur Quartus vers -250.000.
Taille : 2,60 m pour les mâles et 2,45 m pour les femelles.

Leur espérance de vie est de 2.000 ans.
Créés par Kehoth (le Dieu-Sans-Nom), les Ions sont des humanoïdes à base de Cobalt (les humains sont issus de molécules de carbone).

Ils sont très robustes et maîtrisent toutes les formes de la roche. Ils commandent à cet élément !
D’abord fondamentalement mauvais, les Ions devinrent neutres en seulement quelques générations (au grand désespoir de Kehoth !).
Ils pratiquent la philosophie de l’Axe.

« Rien n’échappe à l’axe qu’il ne provoque un effet et inévitablement un effet contraire »

La « Dilah », Une sorte de toupie de cobalt bleu, tourne en un mouvement perpétuel dans la plus haute académie philosophique des Ions. Elle est le symbole de paix et d’équilibre qui guide le peuple Ion.

Une prophétie énonce que le jour où la Dilah cessera de tourner, un grand bouleversement secouera le peuple Ion.

Aujourd’hui, les Ions vivent en une civilisation équilibrée de 12 Cités de 25.000 habitants chacune.
Le peuple Ion s’adonne à la philosophie et opère des recherches dans les domaines : des voyages vers d’autres planètes, de la génétique, de l’art pictural…

Histoire.

Apparus vers -250.000, les Ions furent créés par Kehoth.
-230.000 les premières grandes cités sont fondées sous la surface de Quartus.

-210.000, après 4 siècles de guerre, les Ions anéantissent le peuple troglodyte des Passols (humanoïdes de petite taille, proche des hommes-salamandres).

-200.000, premiers affrontements contre les Quartiens qui peuplent la surface de Quartus.

-196.000, fondement de la philosophie de l’Axe par le sage Ra-T-Zol.

-190.000, la philosophie de l’Axe englobe toute la population des Ions. A la veille de détruire la race des Quartiens, les Ions s’avisent que leur anéantissement suivrait immanquablement celui de leurs ennemis. Les légions sont retirées. La guerre est arrêtée.
Début de l’ère de l’équilibre.
*
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Quintus

Sixième planète du système lossien, Quintus est une planète de type semi-gazeux.

Elle est située à 390 millions de kilomètres de son étoile.

Sa taille à l’équateur est de 71.420 km (Dère : 12.608 km).

La période orbitale de Quintus autour de son étoile Los est de : 888 jours dèrestres (2 ans et 174 jours)

La durée de révolution de Quintus autour de son axe est de : 87 heures

Satellites : 5
Amolfomol (1.674 km de diamètre)

Bomorol (1.512 km de diamètre)

Codiol (2.102 km de diamètre) - habité
Domol (4.121 km de diamètre) - habité
Eömol (3.644 km de diamètre)

Les 4 premières lunes évoluent dans l’intérieur de l’atmosphère supérieure de Quintus. Dans les nuages rosés de la zone la plus haute, Codiol et Domol sont porteuses de vie.
Durant leur rotation autour de leur planète, Codiol, plus rapide, passe « sous » Domol, à moins de 700 kilomètres… Cette phase est nommée Bir’Far (le temps de la conjonction) par les peuples de ces deux mondes. Elle provoque à la fois des vents violents sur les deux lunes et des phénomènes qui perturbent fortement la pesanteur à la surface de celles-ci.

Le Bir’Far a lieu tous les 56 jours dèrestres et dure 5 jours dèrestres complets.
Le cœur de cette période est nommé Iro’Tarh’Far (le jour des pierres qui volent). C’est le plus fort des perturbations et la pesanteur est si faible sur les faces de Codiol et Domol qui s’opposent que les pierres, les objets, les êtres, peuvent s’élever dans les airs…
Codiol
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Codiol est la 3ème lune de Quintus. Petite (2.102 km de diamètre), elle abrite une vie animale et végétale depuis plusieurs millions d’années.
Influencée par la chaleur interne émise par Quintus, la température moyenne de Codiol est douce (environ 24°C).
La lune baigne dans un crépuscule rosé.

Peuple : les Facrs

Peuple humanoïde de grande taille (2,40 m pour les mâles et 2,30 m pour les femelles), les Facrs vivent sur Codiol depuis 80.000 ans environ.
L’espérance de vie d’un Facr est de 160 ans.
La civilisation des Facrs est particulièrement martiale. La Force et le Courage sont les vertus cardinales de ce peuple.
Domol
Domol est la 4ème lune de Quintus. Assez grande (4121 km de diamètre), elle est plus vaste que la Lune de Dère, et abrite une vie animale et végétale depuis plusieurs millions d’années.

Influencée par la chaleur interne émise par Quintus, la température moyenne de Domol est douce (environ 19°C).

La lune baigne dans un crépuscule rosé, plus lumineux que sur Codiol.

Peuple : les Dolines
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Histoire.

A l’origine, il y a un peu plus de 150.000 ans, un seul peuple évolué, centaurien, vivait sur Domol, quatrième lune de Quintus, se développant doucement.
Vers -90.000, ayant détruit l’ensemble de leurs ennemis héréditaires sur Domol, les centauriens croissent et se multiplient, formant une civilisation étendue sur tout le satellite.
Vers -82.000, confrontés à des difficultés d’espace vital, les centauriens découvrent les premiers conflits internes… En quelques siècles, ces affrontements claniques se multiplient et se généralisent.
Vers -80.000, les combats se radicalisent encore et opposent les centauriens désormais organisés en deux grands groupes bien décidés à obtenir l’anéantissement adverse.
Quelques siècles plus tard, l’alliance la plus puissante l’emporte enfin et massacre les derniers rangs de ses adversaires. Seuls quelques milliers de survivants, profitant du Bir’Far du moment, parviennent à rejoindre la lune voisine de Codiol.
Durant des milliers d’années, les centauriens en exil sur Codiol tentent de survivre et luttent pour s’adapter à leur nouvel environnement. Au fil des millénaires, leur corps change progressivement tandis qu’ils oublient le détail de leurs origines. Devenant humanoïdes à quatre bras, ils prennent le nom de Facr (ceux qui survivent) et fondent une civilisation qui met en avant force et courage.
Durant la même période, les centauriens de Domol prennent le nom de Doline (ceux qui dominent) et s’orientent vers une civilisation pastorale plus pacifique.
Aujourd’hui, et depuis 1.500 ans environ, les Facr de Codiol ont appris à utiliser le Bir’Far et lancent des attaques de pillage vers Domol.

NB : Dolines et Facrs ont depuis longtemps oublié leurs origines communes et se considèrent comme des étrangers.

Les Facrs rêvent de reprendre leur place sur Domol et d’occuper la grotte d leurs origines (on y trouve une statue de la Mère de la Race (une centaure !!!) ).

*
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Hexus

Septième planète du système lossien, Hexus est une planète de type tellurique.

Elle est située à 550 millions de kilomètres de son étoile.

Sa taille à l’équateur est de 8.406 km km (Dère : 12.608 km).

La période orbitale de Hexus autour de son étoile Los est de : 1.460 jours dèrestres (4 ans et 32 jours)

La durée de révolution de Hexus autour de son axe est de : 18 heures

Satellites : aucun
Hexus est une planète froide, au cœur très dense. La pesanteur à sa surface est à peu près la même que sur Dère.
C’est un univers de glace, de roche et de cristaux.

L’air vient de l’intérieur d’Hexus et se répand par de gigantesques geysers…
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Peuple : les Ondians
Peuple sage. Maîtrise une haute magie (éléments, nature, alchimie)
Un Ondian mesure environ 2,10 m pour un mâle et 2,20 m pour une femelle.

L’espérance de vie est de 1.200 ans environ.

Les Ondians utilisent la voix pour communiquer, en émettant des sonorités montantes et descendantes qui évoquent des chants.
Pour se déplacer sur de grandes distances, sur Hexus ou vers d’autres lieux de l’univers, les Ondians utilisent des « Trions ». Ce sont des vaisseaux de cristal de forme pyramidale, qu’ils déplacent par magie.

Histoire.

Les Ondians sont des Hullons femelles qui furent bannis de Dère vers -1.600.000.

Parvenus sur Hexus, mal en point et dépouillées de tout, les Ondians livrèrent une bataille sans merci aux Korellans. 
Victorieuses, elles parvinrent à imposer une paix et un « tribu copulatoire » aux mâles korellans.

Les Korellans
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Peuple à la puissance colossale, les Korellans sont les descendants d’un Ange, Koral et d’une elfine. Ils colonisèrent Hexus et établirent une civilisation florissante avant de s’effondrer : devenus solitaires, vaniteux, sans but…

Les Korellans étaient au bord de l’extinction avant l’arrivée des Ondians.
Leur taille est de 3,40 m.
Leur espérance de vie est de 5.000 ans.

Ils possèdent une énergie vitale importante (220 points).

Ils contrôlent une partie des pouvoirs des Anges…
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Septon

Huitième et dernière planète du système lossien, Septon est une planète de type semi-gazeux.

Elle est située à 740 millions de kilomètres de son étoile.

Sa taille à l’équateur est de 65.420 km (Dère : 12.608 km).

La période orbitale de Septon autour de son étoile Los est de : 2.250 jours dèrestres (6 an et 108 jours)

La durée de révolution de Septon autour de son axe est de : 16 heures

Satellites : 3
Duribon (3.674 km de diamètre)

Frondil (4.812 km de diamètre)

Ganimas (6.102 km de diamètre)

*
Catalogue des autres mondes
Les coordonnées se lisent ainsi :
Première série : écart planaire par rapport à Dère (0001 = système Lossaire)
Deuxième série : secteur galactique, par rapport à l’axe spirale standard (0001 = système Lossaire)
Troisième série : distance entre le point de saut et la planète considérée (exprimée en minutes de vol à pleine vitesse d’une sphère astrale) (9999 minutes = 7 jours)
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Balash
(coordonnées éthérées : 0028 / 0118 / 0408)

Planète de type Dère (x 1,2)
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Continents : 2

Civilisations : Dralash - humanoïdes de type orque (plusieurs dizaines de royaumes en guerre perpétuelle)

Ruines : civilisation de type elfe (détruite il y a environ 40.000 années)

Richesses : or et cuivre en abondance

Sirtan
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(coordonnées éthérées : 0052 / 0128 / 0018)

Planète de type Dère (x 1,6)
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Continents : 1, arride à 80%
Civilisations : Rasdah – groupe de démons tyranniques qui domine les Kir.

Kir – humanoïdes de type nain, soumis aux Rasdah
Ruines : néant
Richesses : Fer, plomb, argent, 
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Polok
(coordonnées éthérées : 0101 / 0088 / 0906) 
Planète satellite de type Dère (x 0,8) – orbite autour d’une planète gazeuse géante orangée
Continents : 3
Civilisations : néant
Ruines : civilisation type humaine (anéantie par un fléau inconnu il y a environ 7.500 ans)
Richesses : 
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Shinath
(coordonnées éthérées : 0108 / 0106 / 0111)

Planète de type Dère (x 2,2) 
Continents : 6
Civilisations : Monzo - humanoïde de type humaine (culture type ozzo’kurienne)
Ruines : néant
Divers : présence d’un très grand nombre de dragons
Richesses : arts martiaux, philosophie, sel rouge
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Guëlda
(coordonnées éthérées : 0123 / 0805 / 1889)

Planète satellite de type Dère (x 1,1) – Orbite autour d’une planète gazeuse géante bleutée
Continents : 2 (1 tempéré au nord et 1 aride au sud)
Civilisations : 
- Drihi - Humanoïdes de type homme-rat – Dominent le continent nord
- Shaanian – Humanoïdes de type gnoll – Dominent le continent sud

Ruines : néant
Richesses : Magie gnoll très originale
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Naroune
(coordonnées éthérées : 0128 / 0555 / 0022)

Planète de type Dère (x 1,3) – Très sèche, à 60% couverte de déserts de roches ou de sable.
Continents : couvre la planète
Civilisations : 
- Hargarim – Humanoïdes de type humain (culture nomade de type Hommes Bleus de Gob’Us)
- Tsurith – Royaume puissant installé au pôle (tempéré) sud
Ruines : non observées
Richesses : saphirs, rubis, opales, ambres, argent
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Modol
(coordonnées éthérées : 0189 / 0018 / 3881) 
Planète de type Dère (x 3,8) – Pas d’océan mais de très nombreux et vastes lacs d’eau douce
Continents : /
Civilisations : Higal – Humanoïdes de type hobbith (culture pastorale pacifique, crédule)
Ruines : civilisation type hommes-sauriens (disparue il y a près de 3.000 ans – cause inconnue)
Richesses : Cuisine aux saveurs subtiles, perles
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Tula
(coordonnées éthérées : 0196 / 0706 / 0009)

Planète de type Dère (x 0,95)

Continents : 3
Civilisations : 
- Aguigh – humanoïdes de type gobelin (une dizaine de grands royaumes)
- Douch’ – humanoïdes de type humain (ancienne civilisation dominante de Tula, chassés par les gobelins, réfugiés depuis près de 1.500 ans dans la région du pôle nord)
Ruines : non observée
Richesses : or, cristaux noirs
[image: image95.emf]Chaldemonia
(coordonnées éthérées : 0209 / 0660 / 0806)

Planète de type Dère (x 1) – Semi-aride, les poumons de la planète sont l’océan qui couvre presque tout l’hémisphère sud et une vaste vallée fertile située à 2.000 km du pôle nord
Continents : 3 (1 très vaste au nord, deux petits au sud)
Civilisations : Drash – humanoïdes de type orque blanc (tatouages culturels)
Les Drash sont dominés par les magiciens humains (de Dère) de la Confrérie de l’Etoile Rouge

Ruines : nombreuses - Très vastes cités de la civilisation Drash du temps de sa splendeur
Divers : Port très accueillant pour les Sphères Astrales

Richesses : or, argent, cuivre, plomb, fer, charbon, cristaux noirs et cristaux blancs
[image: image96.emf]Vultis
(coordonnées éthérées : 0218 / 0008 / 0300)

Planète satellite de type Dère (x 0,85) – Orbite autour d’une planète type Dère totalement aride – Atmosphère très dense
[image: image97.emf]Continents : 3 (1 froid et 2 tempérés)
Civilisations : Su’nash – Humanoïdes de type Utruz (culture pastorale)
Ruines : non observé
Divers : Cité volante de Valanta, peuplée d’Utruz et gouvernée par un humanoïde de type humain, Thel, leur Dieu vivant

Richesses : varech, perles, diamants
[image: image98.emf]Karnil
(coordonnées éthérées : 0233 / 8608 / 0706)

Planète satellite de type Dère (x 0,7) – Orbite autour d’une planète géante gazeuse jaunâtre
Continents : ensemble de plus de 15.000 îles
Civilisations : 
- Oohoos – Humanoïdes de type ondin (dans l’océan)
- Rok – Humanoïdes de type humain (primitifs)
Ruines : civilisation de type humain (disparue il y a plus de 20.000 ans)
Richesses : turquoise, perles, opales
[image: image99.emf]Titanos
(coordonnées éthérées : 0239 / 3218 / 0099)

Planète de type Dère (x 4,2) – pesanteur forte (1,3 fois Dère)
Continents : 8
[image: image100.emf]Civilisations : 

Aralide – humanoïdes de type elfe à la peau bleuté (1 continent – très agressifs) – magie très puissante

Clatane – type centaure (culture pastorale, nomade)
Ruines : non observé
[image: image101.emf]
Divers : végétation de type géante(arbres de 250 mètres de haut)

Richesses : tous types (sauf sel rouge et cristaux)
[image: image102.emf]Gohazer
(coordonnées éthérées : 0261 / 3802 / 0108)

Planète de type Dère (x 1,8) – Très aride, pas d’océan, quelques grands lacs et maigres fleuves
Continents : couvre la planète
Civilisations : Gahul – humanoïdes de type Jann (trois royaumes puissants, en guerres fréquentes)
Ruines : civilisation de type humaine (disparue il y a plus de 6.000 ans)
Richesses : or, argent, cuivre
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Kelzoär

(coordonnées éthérées : 0299 / 0866 / 0508) 
Planète de type Dère (x 1,8)

Continents : 3 (2 situés sur l’équateur – Climat très doux, « paradisiaque » - 1 situé au pôle sud)
Civilisations : Dillil - humanoïdes de type Killmoulis (culture pastorale, doux et accueillants)

Ruines : non observé

Divers : animaux nombreux et totalement inoffensifs

Palais de glace et d’airain au pôle sud (impossible d’approche autre qu’à pied à moins de 222 kilomètres) (c’est une place forte du Dieu Firun)

Richesses : 
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Nolmol
(coordonnées éthérées : 0317 / 4550 / 0120)

Planète de type Dère (x 1,7)

Continents : 3 (1 aride au sud, 1 verdoyant au nord, 1 glacé au nord)
Civilisations : 

- Caral – humanoïdes de type géant des pierre (continent verdoyant) (civilisation développée usage arme à feu)

- Forien – humanoïdes de type géant du feu (continent aride) (civilisation moins développée – usage de l’acier)

- Caral – humanoïdes de type géant du froid (continent glacé) (civilisation moins développée - usage du fer)

Ruines : non observé
Richesses : Tous types (sauf sel rouge et cristaux)
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Radion
(coordonnées éthérées : 0344 / 8208 / 0406)

Planète de type Dère (x 1,4) – vents violents (mini 50 et fréquents 120 km/h)
Continents : 4 (3 tempérés et 1 aride)
Civilisations : néant
Ruines : civilisation de type humaine (2,10 m) (anéantie par une cause inconnue il y a plus de 12.000 ans)
Divers : faune : reptiles de petites taille, gnarks, béhirs, bulettes,…
Richesses : bois précieux
[image: image106.emf]Arref
(coordonnées éthérées : 0421 / 7008 / 0308) 
Planète satellite de type Dère (x 1,2) – Orbite autour d’une planète géante bleutée
Continents : 4 continents arides (vastes étendues de roches, de sable, quelques régions à peine fertiles le long de maigres fleuves)
Civilisations : néant
Ruines : civilisation de type humaine (1,60 m) – vestiges nombreux (pyramides, sphinx, temples, …)
Divers : nombreux dragons des sables (aptères)
Richesses : néant
[image: image107.emf]Rodom
(coordonnées éthérées : 0430 / 3460 / 0030)

Planète de type Dère (x 1,6)

Continents : 5 (1 aride, 1 glacé, 3 tempérés)
Civilisations : Odoss – Humanoïdes de type demi-elfe (1,85 m) (espérance de vie 450 ans) (très douce et pacifique – présente sur les 5 continents)
Ruines : civilisation de type hobgobeline (puissante – disparue il y a près de 1.000 ans)
Richesses : tous types (sauf cristaux)
[image: image108.emf]Ultran
(coordonnées éthérées : 0500 / 1080 / 0980) 
Planète de type Dère (x 15,2) – Pesanteur très forte (6x Dère)
Continents : 1 très grand (38% de la planète) et 14 « petits »
Civilisations : 
- Gohad - humanoïdes de type podorian (pacifique)
- Morlak – humanoïdes de type homme-saurien (agressifs) (dans la zone humide)
Ruines : non observé
Richesses : platine, or, plomb, argent, cuivre, cristaux noirs
[image: image109.emf]Nabargh
(coordonnées éthérées : 0531 / 0809 / 1030)

Planète satellite de type Dère (x 2) – Orbite autour d’une planète géante gazeuse bleue
Continents : 3
Civilisations : néant
Ruines : civilisation de type humaine (très nombreuses villes) (anéantie depuis plus de 400 ans)
Divers : des millions de spectres hantent le monde !
Richesses : or, argent, cuivre, fer, cristaux noirs
[image: image110.emf]Tulfarth
(coordonnées éthérées : 0608 / 2263 / 0630)

Planète de type Dère (x 1,5)

Continents : 4
Civilisations : néant
Ruines : civilisation de type orque jadis répartie en douze grands royaumes (anéantie par des Zémiasts il y a près de 80 ans)
Divers : Tulfarth est infestée de Zémiasts
Richesses : tous types (sauf sel rouge), cristaux noirs, cristaux blancs
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Rodam
(coordonnées éthérées : 0739 / 0999 / 0082)

Planète de type Dère (x 1,9)

Continents : 2 (1 vaste tempéré humide couvert d’une vaste jungle, 1 glacé au sud)
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Civilisations : Nozith – Humanoïdes de type géant du froid (sur le continent glacé)
Ruines : civilisation de type naine (Horig) (au nord du continent tempéré) (anéantie dans une guerre contre les Nozith)
Divers : faune tropicale luxuriante dans tout le continent tempéré : tigres, serpents, léopards, crocodiles, éléphants, gros insectes, …
Richesses : fer, cuivre, charbon, cristaux noirs
[image: image113.emf]Shagarzade
(coordonnées éthérées : 0881 / 4028 / 0002)

Planète satellite de type Dère (x 0,8) – Orbite autour d’une planète géante orangée – Sans océan, couverte de vastes forêts
Continents : /
Civilisations : 

- Nilis – humanoïdes de type félys (une quarantaine de royaumes couvrent la surface)

- Goto – humanoïdes de type pech (trois grands royaumes souterrains, soumis à des Rakshaza)

Ruines : non observé
Divers : près du pôle sud se trouve une vaste région enclose derrière un haut mur de pierres noires (environ 40 mètres) et dominée par un démon puissant
Richesses : cuivre, plomb, pétrole, fer, cobalt, pierres précieuses, cristaux blancs
[image: image114.emf]Sadradi
(coordonnées éthérées : 0965 / 1066 / 0170)

Planète de type Dère (x 1,1) – Les océans n’occupent que 32% de la surface – les continents sont vastes et leur centre est un désert aride.
Continents : 3 (très vastes)
Civilisations : 
- Querth – humanoïdes de type terenks (7 royaumes répartis sur les 3 continents)
- Dréhan – humanoïdes de type troll (présents sur les trois continents) (pasteurs, pacifiques) (souvent harcelés par les Querth)
Ruines : non observé
Divers : au cœur du désert du plus grand des continents se trouve une base Hétéron.
Richesses : fer (peu), cuivre, charbon, nickel, argent
[image: image115.emf]Tadar

(coordonnées éthérées : 0965 / 3000 / 0045)

Planète de type Dère (x 2,6) – L’océans n’occupent que 28% de la surface au nord – le continent occupe tout le reste et constitue pour l’essentiel des terres arides et sèches.

Continents : 1 (très vaste)

Civilisations : néant

Ruines : civilisation de type humanoïde (1,70 m) (anéantie il y a plus de 20.000 ans – cause inconnue)

Richesses : fer, cuivre, cobalt, 

Niveau de danger selon le barème des Cabalistes de la Ligue Astrale : 2/10

[image: image116.emf]Le Vampire

Le Vampire est probablement le mort-vivant le plus intéressant, s’il n’est le plus puissant. Doté d’une psychologie originale, souvent torturée, il allie puissance physique, maîtrise mentale des éléments et robustesse.

Image gothique emblématique, le Vampire est l’adversaire romantique incontournable. Il porte en lui tout le poids de son « inhumaine condition ».

En développement !


Genèse d’une légende

Dans les derniers temps de la domination humaine sur les terres d’Organdia, plus connues sous le nom de « Pays de l’Or », un noir projet naquit dans l’esprit d’un noir seigneur. Orcus, le Prince Démon des mort-vivants, le Maître de la non-vie, caressa l’idée de créer une nouvelle sorte de démon… Pour économiser son pouvoir propre, le « Prince Démon obèse » choisit de corrompre des créatures de Los, des humains, dont l’âme est si fragile et si vulnérable à la séduction…

En l’année 357 avant le Premier Calendrier d’Ilvanir, il établit dans les plaines de l’île d’Humada un temple de la mort, et y attira des humains des villages voisins en promettant à chacun pouvoir et réussite. Le temple vécut six années, au terme desquelles Orcus choisit parmi les fidèles un homme et une femme qui soient susceptibles de devenir les géniteurs d’une lignée de démons d’un genre nouveau… Son choix se porta sur une jeune femme à la froide beauté, Aradana « la déterminée », et sur un homme d’âge mûr, Louvius, calme et serein comme la mort elle-même…

Les prêtres d’Orcus conduisirent alors les deux « élus » vers une caverne isolée, un lieu qui avait servi depuis des millénaires à des rites sacrificiels noirs et cruels. Cet endroit fut nommé plus tard « Ollon-Ombrass », la noirceur rampante, et bien d’autres évènements maléfiques eurent pour témoin les pierres éternelles à jamais souillées du sang des victimes.

Là, par les soins attentifs de prêtres savamment sadiques, Aradana et Louvius furent conduits aux portes de la mort et, au seuil du trépas, ils furent abreuvés du sang même d’Orcus afin que s’écoule pleinement en eux le fluide noir de la corruption et du mal. Lorsqu’ils reçurent ainsi la « vie d’Orcus », les corps fragiles d’Aradana et de Louvius furent frappés d’une léthargie profonde, semblable à la mort. Ce presque-trépas dura trois jours et au crépuscule du troisième jour, deux « nouveaux nés » s’éveillèrent.

[image: image117.emf]Immédiatement ils ressentirent les premiers effets de leur métamorphose : partout dans leur corps circulait une énergie nouvelle, une puissance latente animait chacun de leurs muscles et, sans savoir encore comment, ils se sentaient capables des plus grandes prouesses physiques. Dans le même temps, ou presque, ils comprirent aussi que leurs sens avaient acquis une finesse insoupçonnée et que presque rien désormais n’échappait plus à leur perception. Puis, les Prêtres Bourreaux du Prince Orcus conduisirent les « élus » jusqu’au cœur le plus secret du temple d’Humada, afin qu’ils viennent devant le Prince Démon lui-même et reçoivent de lui l’enseignement suprême destiné aux nouveaux démons…

Mais lorsqu’ils comparurent devant l’Obésité Malfaisante, Aradana et Louvius furent frappés d’effroi et ils réalisèrent combien leur jugement avait été abusé par les promesses démesurées des prêtres maléfiques. Tacitement d’accord, ils refusèrent devant Orcus en personne de se soumettre à l’abomination d’une existence démoniaques.

Orcus entra dans une colère incommensurable et les chassa de devant sa vue, les maudissant et les condamnant par le pouvoir du fluide vitale qui s’écoulait en eux à une inexorable pourriture !

Hébétés, ahuris, le couple s’enfuit du temple du mal pour rejoindre ses frères humains des villages proches.

L’homme et la femme eurent alors à faire la découverte de toute l’étendue de leur pauvre situation. Frappés par la malédiction d’Orcus, Louvius et Aradana constatèrent que leurs corps s’affaiblissaient de jour en jour, et qu’une faim dévorait leurs entrailles, une faim impossible à assouvir puisque toute nourriture leur était désormais intolérable. Ils découvrirent encore la morsure mortelle du soleil et la nécessité qui était leur de se dissimuler à des rayons capables maintenant de les consumer. Bientôt, ils firent l’apprentissage de bien d’autres choses encore et se crurent proches de la fin ultime de leur existence.

Au premier repas…
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Ce fut Aradana qui les sauva en fait. Ce fut elle en effet qui but, par accident, la première gorgée de sang au cou d’un pauvre hère qui venait de se rompre les os. L’homme, en chutant dans le triste repère ou Louvius et elle pourrissaient depuis plusieurs jours, laissaient échapper son précieux « fluide vitale » en de nombreux endroits de sa dépouille. Le réflexe de succion vint immédiatement à Aradana qui se trouva presque aussitôt prise entre dégoût et ravissement… Et très vite ce fut elle qui conduisit Louvius à l’immonde caricature de repas qu’ils firent cette nuit là du sang du malheureux. Leurs corps s’en trouvèrent renforcés, étonnement régénérés. Ils comprirent alors qu’ils tenaient enfin le moyen d’échapper à la malédiction d’Orcus… Mais que cette échappatoire impliquait aussi qu’ils subissent la damnation éternelle pour les crimes que ce mode alimentaire susciterait immanquablement. Ils surent immédiatement que toute leur existence serait désormais marquée par un déchirement permanent entre le bien ancien et le mal nécessaire à leur survie. Ils surent aussi que les humains ne leur laisseraient aucun repos et que bientôt ils seraient pourchassés comme des bêtes immondes !

Un siècle s’écoula…

Un siècle difficile durant lequel beaucoup de choses changèrent en Organdia. On commença à parler de la découverte de vastes terres à l’Est et à l’Ouest. Des colons commençaient à partir en grand nombre vers ces nouveaux horizons…

Sur leur continent originel, les humains connurent une série de revers militaires dans leurs conquêtes territoriales : de nombreuses batailles furent perdues face aux peuples humanoïdes dont les coalitions devenaient de plus en plus fréquentes.

De leur côté, Aradana et Louvius vivaient presque heureux. Ils étaient parvenus à accepter leur nouvelle condition, et s’accommodaient de leur nouveau mode de nutrition. Leurs épreuves communes les avaient rapprochés et avaient fait naître un amour qui devait se révéler dévorant. Surtout, au quotidien, les deux amants remportaient une lutte permanente contre l’influence maléfique du sang d’Orcus qui tentait de dévorer leur esprit et de les avilir.

Ils vécurent encore de nombreuses années ainsi, défiant la malédiction du Prince Démon et son courroux, jusqu’à ce que vienne un temps où le couple se crut affranchi de craindre l’accomplissement de la colère du Démon Obèse.
A cette époque, au beau milieu du premier siècle du Premier Calendrier Ilvanirien, Louvius et Aradana vivaient dans une vaste cité de la côte occidentale d’Organdia. S’ils ne furent pas les témoins directes des vastes combats qui devaient déchirer bientôt le Pays de l’Or, ils pressentirent pourtant l’imminence de la catastrophe qui devait précipiter la chute des humains d’Organdia, et tous deux conçurent le projet de s’embarquer au plus vite sur l’un des derniers navires en partance vers les nouvelles terres.

C’est à ce moment, et alors même que les amants maudits en avaient presque oubliés l’existence, que les sbires d’Orcus intervinrent. Trompant Aradana par d’audacieux mensonges, ils la conduisirent à s’embarquer sur une nef qui, pensait-elle, avait été affrétée par Louvius pour leur long voyage vers les colonies d’occident.

Le stratagème cruel devait marquer le retour de la malédiction d’Orcus et, en quelque sorte, consacrer sa victoire : Louvius et Aradana ne devaient plus jamais se retrouver.

Louvius erra un temps dans la cité, qui avait abrité leur idylle, cherchant sa compagne dans tous les recoins de la ville. Ce fut Orcus lui-même qui lui apparut une nuit, sous les traits d’un ivrogne obèse et lui révéla l’accomplissement d’une partie de sa vengeance. Le Prince Démon déploya même toute sa ruse pour que Louvius, le croyant pris par l’ivresse de sa colère, s’imagine avoir découvert par la vertu de sa propre sagacité la destination de la nef de son amante. Dans une grande détresse, mais animé par ce vain espoir, Louvius s’empressa de suivre les fallacieuses « maladresses » du Prince des morts-vivants, et s’embarqua pour le continent Ilvanirien.
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Peu après l’arrivée d’Aradana en Aventurie, et celle de Louvius en Ilvanir, la situation militaire se dégrada encore en Organdia au détriment des humains, qui ne purent bientôt plus maintenir de contact avec les colonies nouvelles établies sur ces continents lointains.

*
Une vie séparée… Aradana

Aradana toucha terre sur le continent Aventurien en septembre 46 du Premier Calendrier Ilvanirien, dans la petite colonie d’Havena.
Là, elle se réfugia très vite dans un quartier misérable de la ville pour y attendre son compagnon. Pourtant, Aradana était alors déjà plus qu’à demi convaincue de s’être faite duper… Elle en acquit la certitude très vite. Et son désespoir dura si longtemps, et son abandon de volonté fut si grand, qu’elle faillit s’éteindre de ne plus vouloir vivre.
Bien des années plus tard, Aradana connut pourtant un regain de volonté qui la fit s’extraire du refuge qu’elle s’était choisi pour s’éteindre. Elle revint dans la ville d’Havena, et devint le premier fléau de morts-vivants que la ville eut jamais connu.
Dans les époques qui suivirent, Aradana engendra plusieurs « enfants » vampires, toujours exclusivement des femmes, et fonda la première « famille » : les filles de la lune.
*
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Une vie séparée… Louvius

Louvius débarqua dans le port de Commoras en novembre 46 du Premier Calendrier Ilvanirien.

Le combat

Un vampire préfère surprendre sa proie, ou mieux encore, la charmer pour l’attirer à lui et qu’elle s’offre alors presque délibérément. Mais tout ne va pas toujours pour le mieux dans l’existence d’un être des ténèbres, et il arrive, souvent qu’un vampire doive livrer bataille, pour se nourrir, ou tout simplement pour se défendre et survivre !

Dans ce cas, tout lui est bon. Il utilise au mieux ses capacités de domination des éléments, de transformation, de contrôle des morts-vivants, mais aussi le corps à corps violent. Dans ce cas, il peut avoir recours à des armes telles que l’épée, le bâton, la hache, bref toute arme qui lui était connue avant de devenir vampire, mais aussi des « armes » directement liées à sa condition vampirique : la morsure et les griffes/poings.

Lorsqu’il combat avec une arme « classique » le vampire utilise les notes de combat issues de son métier d’origine (avant d’être vampirisé).

Lorsqu’il combat en utilisant morsure et griffes/poings le vampire utilise des notes de combat liées à sa condition de vampire. Ces notes sont de 10 en Attaque et de 8 en Parade au niveau 1 de vampire.

Combat vampirique

- Morsure : la victime perd automatiquement 10% de ses points de vie sur une morsure (pour calculer la perte de points de vie on se réfère uniquement aux nombres de points de vie de base de la victime et on arrondie au nombre entier le plus proche, en allant au supérieur pour les 0,5).

Exemple : Valderius, vampire, s’attaque à Ulrich le Chanceux, un guerrier de niveau 5. Ulrich possède une base de points de vie de 46 points de vie (son maximum). Chaque fois que Valderius parviendra à mordre Ulrich le Chanceux, il lui occasionnera 5 points de blessure.

N.B. : si Ulrich n’avait pas été au maximum de ses points de vie lors de la rencontre avec Valderius, il aurait tout de même perdu 5 points de vie par morsure…

- Griffes/poings : le Vampire peut aussi combattre en utilisant ses mains. Il tente alors de griffer ses adversaires ou de les frapper du poing. Dans tous les cas, ses dégâts de base sont de 1D de Points d’Impact, auxquels il faut ajouter les bonus de dégâts issus de sa force.

La consommation de Sang

Le sang est aussi vital au vampire que peuvent l’être pour l’humain l’eau et la nourriture. C’est pour lui l’aliment unique et suprême, l’essence même de sa survie.

Le besoin de sang

Pour maintenir son état et ne pas périr en se desséchant totalement, un vampire doit consommer du sang, d’origine humaine (ou humanoïde : nain, hobbit, elfe, gnome) ou animale.

Les origines du sang, comme la quantité influent grandement dans leurs effets sur le vampire.

	
	Effets sur un vampire Louvithique (ilvanir)
	Effets sur un vampire Aradanite (aventurie)

	50 cl / jour
	Le vampire maintient tout juste son existence.
	Le vampire maintient tout juste son existence.

	1 litre de sang animal / jour
	Le vampire bénéficie d’un bonus de 4 points de Force
	Le vampire bénéficie d’un bonus de 2 points de Force

	2 litres de sang animal / jour
	Le vampire bénéficie d’un bonus de 6 points de Force
	Le vampire bénéficie d’un bonus de 4 points de Force

	1 litre de sang humain / jour
	Le vampire bénéficie d’un bonus de 8 points de Force
	Le vampire bénéficie d’un bonus de 6 points de Force

	2 litres de sang humain / jour
	Le vampire bénéficie d’un bonus de 12 points de Force
	Le vampire bénéficie d’un bonus de 8 points de Force


ATTENTION : chaque jour que passe un vampire sans consommer de sang produit les effets suivants :

- perte de 2 pts cumulatif de Force et Constitution

- perte de 1 pt d’Adresse et de Perception

- perte de 10% des points de vie de base (répercutés sur le moment)

N.B. : ces pénalités disparaissent dans les trois assauts qui suivent le premier litre de sang ingéré.

L’effet curatif du sang

Ingérer du sang humain (ou humanoïde : nain, hobbit, elfe, gnome), permet au vampire de récupérer de son énergie vitale.

Pour chaque morsure (30 cl ingérés) le vampire récupère ainsi 10% des ses points de vie de base (répercutés sur le moment).

Les points de sang

Les points de sang constituent l’essentiel du pouvoir des vampires.

C’est grâce à eux que l’on quantifie la réserve de pouvoirs surnaturels, ou vampiriques, dont dispose un sujet.

Au niveau 1, le vampire reçoit 1 point !

A tous les niveaux suivants, il progresse d’un point.

Chaque fois que le Vampire recourt à un pouvoir particulier, il dépense un à plusieurs points de sang (le nombre exacte est défini pour chaque pouvoir). Quand le nombre de ses points de sang atteint zéro, le vampire ne peut plus recourir à ces pouvoirs.

Récupération.

Seul le sang humain (ou humanoïde : nain, hobbit, elfe, gnome) permet au vampire de reconstituer son potentiel de « points de sang ».

- une morsure permet au vampire de boire 30 cl du sang de sa victime.

- 30 cl de sang humain consommés restituent 1 point de sang.

N.B. : un humain possède en moyenne 5 litres de sang, mais le décès est généralement effectif si le sujet perd au moins 3 litres de son sang.

Epargner sa proie

Par bonté, par générosité ou par ruse, un vampire peut s’attaquer à une proie et s’en abreuver, sans pour autant désirer sa mort. Cependant, lorsqu’il goûte au sang, en particulier au sang humain, le vampire est soumis à une irrésistible pulsion : il veut « boire sa victime » jusqu’à ce que la mort vienne lui fermer les yeux.

Pour ne pas aller au bout de la résistance de sa proie, et lui laisser la vie sauve, le Vampire doit réussir une épreuve de Sagesse affectée d’un malus de 6 points.

N.B. : le malus est réduit à 4 points pour un vampire de niveau 6, puis à 2 points pour un vampire de niveau 10 et enfin supprimé pour un vampire de niveau 14.


Transmission vampirique

Si le vampire désire engendrer (créer un nouveau vampire), il doit mordre sa victime jusqu’à la conduire à zéro point de vie précisément.

Là, dans une semi-conscience, le sujet doit s’abreuver d’au moins 50 cl du sang du vampire lui-même. Cette consommation plonge immédiatement le sujet dans une léthargie complète qui prend toutes les apparences de la mort. Un état que seul un médicastre ou un prêtre de la vie ou de la mort pourront peut-être parvenir à diagnostiquer.

La léthargie dure 3 jours et, si la transmission est réussie, le sujet s’éveille au crépuscule du troisième jour pour commencer sa nouvelle vie de non-mort.

Réussite de la transmission.

Les chances d’engendrer un nouveau vampire dépendent de plusieurs facteurs : la race du sujet, son âge, son sexe et son état de santé global.

Pour savoir si un sujet parviendra à se transformer en vampire au terme des trois jours de léthargie, il faut lancer un D100. La base de succès est de 90% auxquels il faut appliquer les modificateurs suivants pour obtenir la « chance de succès » :

· +5% si le sujet est un homme

· +1% par année en-dessous de 30 (jusqu’à 12 ans) et –1% par année au-dessus de 45

· -3% si le sujet est un nain, -8% si le sujet est un gnome, -20% si le sujet est un elfe

· -10% si le sujet souffre d’une maladie moyennement grave, -25% si le sujet est atteint d’une maladie grave

Si le tirage est inférieur ou égal à la « chance de succès », le sujet devient vampire au crépuscule du troisième jour.

Si le tirage est supérieur à la « chance de succès », le sujet meurt.

La contagion accidentelle.

Il existe quelques cas, extrêmement rares, de contagion vampirique accidentelle. Cette contagion peut se produire à la suite d’une morsure qui n’a pas conduit à la mort du sujet, soit que le vampire n’ait pas voulu tuer sa proie, soit que celle-ci ait réussi à échapper à son agresseur ou qu’elle l’ait tué.

	
	Const + Force < ou = à 25
	Const + Force > à 25

	1 morsure
	2%
	0%

	2 morsures
	4%
	1%

	3 morsures
	6%
	2%

	4 morsures
	8%
	4%



Modifications vampiriques

Lorsqu’un mortel devient un vampire, au terme des trois jours de léthargie, de nombreuses transformation ont lieu dans son corps et dans son esprit.

Transformations mentales.

D’abord, l’esprit du sujet devient plus dur, plus cruel aussi.

L’alignement change dans 85% des cas. Si tel est bien le cas, alors :

- un individu Bon devient Neutre dans 30% (de 01 à 30 sur un D100) des cas et Mauvais dans 70% des cas (de 31 à 00 sur le D100).

- un individu Neutre devient automatiquement Mauvais.

Quel que soit son alignement, un vampire est toujours plus prompt à s’emporter, à devenir agressif, puis violent. Dans certaines circonstances (angoisses, stress important, 

Sagesse

Elle diminue sensiblement.

- les vampires Louvithiques, ou Ilvaniriens, voient leur sagesse diminuée de 4 points

- les vampires Aradanites, ou Aventuriens, voient leur sagesse diminuée de 2 points

Transformations physiques.

Si les mutations mentales sont importantes, que dire des changements physiques ? Ils sont proprement fantastiques !

D’abord la peau devient plus pâle, laiteuse pour les vampires appartenant à une ethnie blanche, et laisse voir les veines plus nettement.

Par ailleurs, des modifications définitives interviennent dans les Qualités du personnage. Ces qualités sont les dernières, puisque le corps du vampire n’évolue plus après sa « renaissance ». Aucun point ne peut plus être affecté dans les notes d’Adresse ni de Force.

Force

Elle augmente de façon significative.

- les vampires Louvithiques, ou Ilvaniriens, voient leur force augmentée de 10 points

- les vampires Aradanites, ou Aventuriens, voient leur force augmentée de 6 points

Adresse

Elle augmente assez nettement. Les vampires sont généralement vifs et adroits.

- les vampires Louvithiques, ou Ilvaniriens, voient leur adresse augmentée de 4 points

- les vampires Aradanites, ou Aventuriens, voient leur adresse augmentée de 3 points

Beauté

Elle est stable ou augmente un peu, selon l’origine du vampire.

- les vampires Louvithiques, ou Ilvaniriens, conserve la même note de Beauté !

- les vampires Aradanites, ou Aventuriens, voient leur beauté augmentée de 2 points

Constitution

Elle augmente elle aussi sensiblement.

- les vampires Louvithiques, ou Ilvaniriens, voient leur constitution augmentée de 5 points

- les vampires Aradanites, ou Aventuriens, voient leur constitution augmentée de 3 points

Perception

Elle augmente elle aussi sensiblement.

- les vampires Louvithiques, ou Ilvaniriens, voient leur perception augmentée de 3 points

- les vampires Aradanites, ou Aventuriens, voient leur perception augmentée de 2 points

Energie Vitale

Lorsqu’il devient vampire, le sujet voit son énergie « vitale » augmenter de 20% (augmentation de la base de point de vie). Par ailleurs, le corps du vampire possède la faculté de se régénérer très rapidement, en dehors des situations de stress (combat, angoisse forte…).

Cette capacité est fonction de la note de Constitution du vampire :

	Constitution
	Régénération

	25
	1 pt de vie / sec

	23~24
	1 pt de vie / assaut

	21~22
	1 pt de vie / 5 assauts

	18~19~20
	1 pt de vie / 10 assauts

	14 à 17
	1 point de vie / 15 assauts

	13 et moins
	1 point de vie / minute


Rapidité

	Niveau de vampire
	Effets vampire louvithique
	Effets vampire aradanite

	1 à 4
	
	

	5 à 9
	
	

	10 à 13
	
	

	14 à 16
	
	

	17 à 19
	
	

	20 et +
	
	


Faiblesses

Plus résistant que les mortels, plus fort, les vampires 

Aubépine

Ail

Photo-sensibilité

Eau vive

Eau Bénite

Symboles religieux

Crémation

Décapitation

Lumière du Soleil

Pieu dans le cœur

Invitation

Les organes d’un vampire

Seuls le cœur d’un vampire conserve un fonctionnement.

Pleurer

Un vampire pleure des larme de sang.


Pouvoirs Vampiriques

Masque du démon.

Effraie les mortels qui le regarde.


Métamorphose :  18%
Contrôle Température :    9%


Contrôle mort-vivant :    5%
Faire Neiger :    9%


Sommeil :  48%
Ténèbres :  12%


Déguisement :  24%
Connaître les Pensées :     /     


Connaître la Météo :  11%
Transformer Cadavre en Mort-vivant :        /
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Voleurs

 Matériel, Guildes et Conseils

L’univers des voleurs ne laisse personne, personnage ou joueur, indifférent. Il exerce ainsi, et selon les tempéraments, curiosité, fascination, engouement, étonnement, dégoût parfois…

Tout le mystère dont s’entourent les membres de cette « caste » n’est bien sûr pas étranger à ce mélange curieux de sentiment. Et les voleurs en jouent, cultivant ce mystère autant par nécessité professionnelle, que par envie d’inquiéter les « caves », les non affranchis, ceux qui ne sont pas avertis, et de bénéficier d’une aura de méfiance…

C’est pour ces raisons aussi que les voleurs ont développé et entretenu leur fameux « Argot des voleurs », une sorte de seconde langue, faite de mots si imagés, si décalés parfois, qu’elle constitue un refuge pratique pour les voleurs lorsqu’ils veulent discuter entre eux à l’abris des oreilles indiscrètes…

Ces pour permettre aux Maîtres de Jeu et aux joueurs de mieux appréhender cet univers si particulier que le présent document a été conçu. Vous y trouverez des éléments pratiques souvent, intéressants parfois, pour donner du relief à vos aventures et vos personnages.

Vous y découvrirez les petits ustensiles qu’utilise le voleur pour faciliter son métier, nous ferons un petit tour du côté des guildes pour mieux connaître ces organisations et les lois et coutumes qui prétendent encadrer une profession par ailleurs si hostile à toute forme de règles, nous donnerons quelques conseils au voleur débutant et nous finirons notre tour d’horizon par un petit lexique d’argot des voleurs à l’usage des novices…
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I. Le matériel du Voleur

(source d’inspiration : Dragon Magazine n°20)

Le voleur, qu’il soit indépendant ou au service d’une guilde, utilise généralement une batterie complète d’ustensiles, d’outils, de matériels, pour parvenir à ses fins : voler, cambrioler, ouvrir, dérober…

a) la trousse de crochetage et désamorçage de pièges

C’est LA pochette classique du Voleur.

Sans elle, le Voleur se sent désagréablement dépourvu, diminué !

On y trouve les petits outils très spécifiques de l’activité du voleur : tiges de métal souple, pinces longues pour saisir et manipuler, petites scies, maillet, étaux, …

C’est le nécessaire pour pouvoir réaliser des crochetages de serrures. Sans elle, le Voleur qui utilise des outils de fortune (stylet, fil de fer…) subit un malus de 5 à 60% sur ses « crochetage » et tentatives de « désamorçages » de pièges…

b) l’équipement du serrurier

C’est tout le nécessaire pour ouvrir une porte « proprement ».

On y trouve classiquement de la cire pour prendre l’empreinte d’une clef, des matrices de clefs, des limes pour travailler la matrice et lui donner la forme adéquate qui lui permettra d’ouvrir la serrure correspondante… Bref tout l’attirail du serrurier clandestin !
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Le tout est généralement rassemblé dans la trousse de crochetage et désamorçage évoquée ci-dessus.

Il faut de 2 à 5 heures (1D4+1) et 3 jets d’Adresse réussis pour une clef !

c) l’équipement de dégondage

Là, on entre dans « l’artillerie lourde » !

Le « Kit de dégondage » est composé d’un ensemble d’outils, le plus souvent porté dans une sorte de ceinture-baudrier, qui atteint les 10 à 12 kg (!).

On y trouve des pinces, tenailles, marteaux de différentes tailles, barres, coins, ciseaux à bois, chignoles à bois…

Bref tout ce qu’il faut pour démonter « proprement »  une porte quand on n’a pas les moyens de la crocheter !

Selon les situations (taille de la porte, qualité de sa facture…) un Voleur dégondera une porte en une quinzaine de minutes environ (sur deux épreuves d’Adresse réussie).
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d) la Mini-lame

C’est un outil assez discret qui permet au Voleur de tailler le fond d’un sac, d’une poche, ou de trancher les cordons d’une bourse… Le contenu, ou le contenant lui-même, tombent alors tout cuits dans la main du voleur…

La mini-lame confère un bonus de 5% aux tentatives de pickpocket.

Utilisable au combat, elle permet au porteur d’occasionner 1D de dégâts (malus de 2 en attaque et de 5 en parade) (attention cependant, l’instrument demeure fragile et sur chaque impact il existe 35% de chance que la mini-lame se brise).
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e) la fiole d’acide

Lorsque rien n’y fait et que le crochetage se fait récalcitrant, le Voleur prudent a toujours sur lui une ou deux petite fiole de verre remplies d’acide.

Avec précaution, il faut verser une bonne quantité d’acide et patiemment attendre que le combat « métal / acide » s’achève… Si la serrure n’est pas tout en or… Il y a des chances pour que le mécanisme cède et que la porte s’ouvre !

Attention : on a aussi vu plus d’un Voleur perdre un équipement précieux à cause d’une fiole d’acide qui s’est rompu dans son sac…
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f) la chaufferette

Cette petite boule de métal, percée de trous très fins, est équipée d’un couvercle à charnières. On y enferme quelques braises bien chaudes avant de partir en expédition…

Objectif : lorsque le froid sévi, la chaufferette réchauffe les doigts engourdis et permet au Voleur de travailler ses serrures sans difficultés…

En bonus : la chaufferette peut fournir un minimum de lumière sur quelques centimètres… C’est parfois ce qu’il faut pour ne pas se faire repérer et lire rapidement des documents importants !

Autonomie : près d’une heure et demi si on maintient la chaufferette fermée ! (une vingtaine de minutes si le couvercle est ouvert en permanence).
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g) les gantelets et chaussures d’escalade

Ces accessoires permettent au Voleur de mieux escalader les surfaces les plus diverses. Ce sont des chaussures et des gants spécialement transformés : les chaussures possèdent une lame solidaire de la semelle, et les gants sont en fait des moufles dont les doigts sont unis dans une lame qui permet des prises autrement impossible…

Ces équipements confèrent un bonus de 16% aux tentatives d’escalades (8% pour les gants et 8% pour les chaussures).
Utilisable au combat, ils permettent au porteur d’occasionner 1D+1 de dégâts (malus de 4 en parade).
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h) la lame auriculaire

C’est une sorte de prothèse discrète qui s’installe sur l’oreille, et qu’on dissimule avec les cheveux. En place, une lame effilée fait saillie au-dessus de l’oreille du porteur.

Compagnon indispensable du « gibet de potence », cette lame a déjà sauvé la vie à un nombre incalculable de malandrins.

Techniquement : lorsque le Voleur est suspendu au bout de sa corde, et si sa nuque n’a pas été brisée (!), il peut, en se contorsionnant, tenter de trancher la corde qui lui étrangle le col grâce à sa lame auriculaire…

Une telle tentative a 50% de chance de réussir ! (Ce n’est déjà pas si mal !)
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i) le cône d’écoute

C’est un simple cône en métal.

Le Voleur l’applique contre une paroi (mur peu épais, porte, vitre, …) pour écouter ce qui se dit derrière. Le cône amplifie les sons…

Bonus de 5% à « Acuité Auditive »

j) la pièce affûtée.

C’est une simple pièce, que le Voleur a affûtée pour la rendre tranchante. Elle peut alors remplacer la mini lame.

Dissimulée dans un revers de manche, elle peut être bien utile pour couper des liens qui entravent poignets ou chevilles…

k) les patins de feutre.

On appelle aussi les voleurs les « pieds feutrés »… Et ce n’est pas par hasard. Ce surnom est un héritage de la pratique des cambrioleurs qui emportent avec eux dans leurs visites une bonne paire de patins de feutre pour marcher sur les parquets sans faire de bruit…

II. Les Guildes

Le métier de voleur est avant tout un métier urbain. Nulle part ailleurs qu’en ville le voleur ne se sent plus à l’aise. Il en connaît le rythme, la palpitation, il sait comment utiliser ses particularités, comment s’y fondre en usant de l’anonymat qu’offrent les foules. Il connaît ses quartiers, ses demeures abandonnées, ses recoins d’ombre, ses égouts quand ils existent…

Ce goût des voleurs pour l’environnement citadin influe naturellement sur la concentration de ce métier dans les cités. Et peut provoquer des problèmes évidents pour les voleurs eux-mêmes : 

- la recrudescence ponctuelle des délits engendre forcément une inquiétude des populations et, par voie de conséquence, une répression plus importante

- des voleurs peuvent se trouver en concurrence directe sur un « coup » et se nuire mutuellement

- des rivalités de territoires peuvent se multiplier et donner lieu à des règlements de compte sans fin…

1°) les types de guildes

Pour répondre à ces éventualités, pour gagner en efficacité, pour mieux écouler leur butin aussi, les voleurs s’organisent souvent en guilde.

Ces structures peuvent revêtir un assez grand nombre de formes, très « raides » ou au contraire plutôt « libérales ».

a) la Guilde Indépendante

C’est une guilde installée sur une ville, sur une région, un pays parfois. Elle ne rend compte à personne et son chef est toujours le seul « maître à bord ».

Il arrive parfois que deux guildes indépendantes évoluent vers le statut de « Guilde Alliées » pour mieux contrôler un territoire, et dégager de substantielles bénéfices. Ces guildes concluent souvent ce genre d’alliance pour faire face à un danger commun (une nouvelle guilde, une augmentation de la répression policière,…).

b) la Guilde Associée

Ce terme désigne une guilde placée sous la responsabilité d’un chef de guilde, mais qui doit rendre compte à une organisation (une autre guilde) plus puissante.

Certaines de ces guildes parviennent avec le temps à l’émancipation pour devenir des « guildes indépendantes ».

c) la Bande

La bande est une guilde qui n’a pour seule structure que l’attachement à un chef. C’est par son charisme, par le respect qu’il impose à ses hommes, que ce chef tient sa bande.

Seule sa parole à force de loi dans le groupe !

Notons que les Guildes de voleurs sont parfois « commanditées », c’est-à-dire qu’elles sont directement soutenues, financées, protégées, par un individu riche et influent. Dans ce cas, elles servent, directement ou non, les intérêts de cet individu.

Notons encore que nombre de guildes possèdent une « façade », une activité légale et totalement ouverte avec « pignon sur rue », qui lui sert d’alibi (auberge, commerce de joaillerie, école d’arme, …), de couverture.

Une guilde Type.

La cité d’Illur, capitale de la province d’Illuron (Nord Ouest de la Principauté de Colombus), est un bourg agricole de 9.500 habitants.

On y trouve la Guilde indépendante de la Mangouste, qui compte 26 membres permanents.

Son chef est Brandin Balbuth, un voleur de niveau 14, qui fait officiellement profession de tailleur et possède une belle échoppe dans la ville (robes, costumes pour homme, étoles…)

Il est secondé par 2 lieutenants : Ambroise Martog, voleur de niveau 11, qui est aussi le vendeur principal de la boutique de vêtements de Balbuth, et Horeste Lavenue, voleur de niveau 10, qui fait officiellement métier de ménestrel (il a d’ailleurs un joli brin de voix).

La guilde compte encore 16 voleurs (tous originaires de la cité ou d’un village proche) (2 niveaux 8, 3 niveaux 6, 5 niveaux 4, 3 niveaux 2 et 3 niveaux 1).

Ainsi que 5 spadassins (1 niveau 8, 1 niveau 5, 1 niveau 3, 2 niveaux 1)

Et 2 assassins (1 niveau 6, 1 niveau 3)

La guilde est en cheville avec deux bazars des cités de Tirn et de Lurin, pour l’écoulement du fruit de ses rapines.

Elle soudoie les patrons de plusieurs auberges de la cité d’Illur pour obtenir des informations sur leurs clients de passage.

2°) Fonder sa propre guilde.

Il n’y a évidemment pas de règles fixes pour fonder sa guilde. Tout voleur, avec de l’ambition, un certain courage et quelques moyens, peut décider de fonder sa propre organisation.

Remarquons cependant que rare sont les voleurs d’un niveau inférieur à 7 qui se lancent dans pareil aventure. D’abord parce que l’entreprise est périlleuse et que les débuts d’une guilde sont souvent dangereux (l’événement demeure rarement secret longtemps, et les autorités, ou des groupes criminels concurrents s’intéressent souvent de près au « nouveau né »), ensuite parce que cela réclame relations, disponibilités, capital de départ, qui sont rarement à disposition d’un jeune aventurier.

Par ailleurs, on ne parlera effectivement de guilde qu’à deux conditions élémentaires : le nombre des membres qui sera au minimum composé de 5 personnes (en deçà on parlera plutôt de « bande ») et le territoire (une guilde se définit aussi par son influence : un village, un quartier de bourg, une cité, une région…).

3°) Guilde : le Pour et le Contre

Appartenir à une guilde : les avantages

La guilde est le moyen le plus sûr pour un voleur de récupérer du matériel « de voleur » (trousse de crochetage, mini-lame, …) sans se faire « repérer ».

La guilde fournit aussi à ses membres une assistance logistique (prêt de matériel, fourniture de documents falsifiés, contacts, lieux d’entraînement, …) qui facilite leurs travaux.

C’est aussi une mine de renseignements, plus ou moins vrais d’ailleurs, qui permet au voleur de préparer ses « coups ».

C’est enfin un lieu où le jeune voleur pourra recevoir conseil et formation pour survivre et se perfectionner dans son métier.

Appartenir à une guilde : les inconvénients

Appartenir à une guilde à un coût : le voleur y perd en revenu et en indépendance.

a) En revenu, parce que la guilde ponctionne une part non négligeable de tous les butins du voleur. Lorsque le « coup » est amené par la guilde elle-même (c’est souvent le cas d’un gros cambriolage sur la ville qui abrite la cité), la guilde peut trouver légitime de réclamer jusqu’à 90% du fruit de la rapine (50~60% sont une moyenne).

Si par contre, « l’affaire » est apportée à la guilde par le voleur, ou si c’est une action spontanée de celui-ci liée à une opportunité ponctuelle (la bourse appétissante d’un marchand de passage en ville par exemple), la guilde se contente généralement d’une part de 15 à 25% (rarement davantage).

Pourquoi les guildes prélèvent-elles une part des larcins de ses membres ?

Ces « taxes » versées par les membres de la guilde à l’organisation constituent une part des revenues du chef de guilde. Elles sont parfois reversées pour partie si la guilde est affiliée à une autre. Elles servent aussi à entretenir les « planques » de l’organisation, à soudoyer des gardes, des patrons de taverne, des commerçants, à commanditer une « élimination » auprès de la guilde des assassins…

b) Le voleur perd aussi une part de son indépendance, puisqu’il est obligé de répondre aux sollicitations de la guilde, de « monter sur un coup » organisé par elle. Et les intérêts de la guilde ne sont pas forcément immédiatement compatibles avec ceux du voleur.

Pire, lorsque le voleur appartient aussi à un groupe d’aventurier qui n’est pas en rapport direct avec la guilde, des conflits directs d’intérêts peuvent avoir lieu… Et le voleur se trouvé écartelé entre la fidélité à ses amis et son obéissance aux ordres de sa guilde…

III. Conseils aux Voleurs

Survivre s’impose au voleur comme à tout autre aventurier dans un monde médiéval et fantastique, mais avec peut-être plus de force encore.

Car si le guerrier, le magicien, le prêtre doivent affronter les périls nombreux d’une vie d’aventure, le voleur doit apprendre, et vite, à composer avec un autre danger : celui qu’engendre immanquablement l’infraction constante aux règles de la société, à ses lois !

Il doit donc en plus se défier des gardes de l’entrée de telle cité, et des enquêteurs de tel prévôt. Pire, comme le plus souvent les compagnons du voleur sont de simples et « honnêtes » sujet du royaume, le voleur doit aussi se méfier d’eux, et conduire ses activités les moins avouables sans s’en ouvrir à eux.

Face à ces impératifs exigeants, un voleur du début du VIIème siècle du Second Calendrier, Phil la Fouine, chef de la Guilde des Orchidées (Nord de l’Arn’Armor), a rédigé un code de conduite, en fait un recueil de conseils à destination des novices qui a connu une certaine notoriété dans les milieux « souterrains » d’Ilvanir.

Le code de survie de Phil la Fouine.

Certaines guildes exigent de leurs membres qu’ils connaissent ce code par cœur.

a) « partage tes soucis »

Ouvre-toi à tes compagnons de tes ennuis, en t’arrangeant pour qu’ils n’en connaissent que ce qui les motivera à t’aider et qu’ils ignorent tes gains, tes frasques et tes crimes.

Si tu évoques tes « mauvais penchants » en te plaçant en première victime de tes pulsions, tu seras pardonnés par ceux qui ne cherchent que de bonnes raisons pour t’assister.

b) « respectes tes amis »

Obéis à tes maîtres et tes supérieurs c’est un devoir.

Respecte tes amis, tes compagnons, c’est une question de survie.

C’est ainsi que jamais tu ne devras voler ceux qui demain, dans le feu de l’action, pourraient avoir à choisir entre toi et un autre compagnon…

c) « mens effrontément »

Même si tu as la main dans le sac, mens avec tout l’aplomb dont tu es capable.

Tes compagnons ne demandent qu’à fermer les yeux sur tes menus larcins, à condition que leur morale puisse être sauve.

Il y a plus d’hypocrites que de menteur en ce monde !

d) « bluffes autant que pourras »

Mentir est plus qu’une question de survie, c’est une arme dont le serveur doit user sans économie.

Une rumeur lancée en ville peut faire autant d’effet que bien des prouesses effectivement réalisées mais méconnues. Tu verras comme ces rumeurs peuvent être utiles et rapides dans leur diffusions, surtout lorsque quelques pièces d’or viennent accélérer leur propagation.
e) « sois généreux »

L’or est une fin pour nous, mais c’est aussi un moyen puissant.

Il ouvre les portes, délie les langues, assure des appuis.

En obligeant autrui par tes services tu t’assureras aussi de leur reconnaissance.

f) « n’engage jamais ta promesse »

Tant que tu pourras t’en abstenir, n’engage pas ta parole. La loyauté n’est pas affaire de voleur.

Si les dettes d’argent sont gênantes, les services à rendre sont des fléaux.

En voleur avisé, chéris ta liberté.

g) « préviens les catastrophes »

Quoi que tu puisses faire, aussi prudent sois-tu, un problème surviendra qui t’emporteras dans une spirale d’ennui.

Prépare-toi à cela en te garantissant des alliés, des contacts, des appuis. Prépares des plans pour te tirer d’embarras.

h) « innove, toujours innove »

Ce qui fait la force d’un voleur c’est la surprise. C’est vrai pour les attaques dans le dos, c’est aussi vrai à tout moment de ta vie.

On te connaît violent ? Sois doux comme l’agneau. On te sais d’une correction exemplaire ? Sois grossier comme un débardeur de Commoras.

Etonne, surprends, innove !

i) « ne sois jamais toi »

Ta discrétion est ton assurances vie.

Questionne toujours sans trop en avoir l’air, ou alors, mets y le prix.

Déguise-toi. Change ton nom. Fais-toi insignifiant.

Utilise sans économie le ressort de la diversion : qui prêtera attention au mendiant qui coupe les bourses quand dans la même rue une dame aux beaux atours tombe en pâmoison ?

j) « épis le bon moment et en profite »

Le voleur brille toujours par son esprit d’à propos. Il lui permet de mentir au bon moment, d’arranger une vérité gênante. Il lui permet aussi, s’il sait se discipliner, de renoncer à la précipitation en choisissant… l’inaction momentanée !

IV. L’Argot des Voleurs : petit lexique à l’usage des débutants…

Affranchi : un type à qui on a expliqué le milieu

Affranchir : expliquer, mettre au courant

Bavard : un avocat

Blaire : un nez (ou pif)

Canasson : un cheval

Cave : un individu qui n’est pas du milieu

Condé : la garde (généralement au pluriel)

Croquenot : une chaussure

Dague : un gouttière

Dézinguer : tuer

Esgourde : une oreille

Falzar : un pantalon (ou froc, futal, grimpant)

Foirer : rater

Fric-frac : cambriolage

Guibole : la jambe

Larfeuille : un portefeuille

Lourde : une porte

Menteuse : la langue

Morlingue : un porte-monnaie

Mornifle : une gifle un peu forte

Piqueuse : une rapière

Tire-jus : un mouchoir

Torgnole : une gifle forte

Troquet : taverne, auberge…

*

« L’aut’ soir, au troquet, j’ai dézingué un cave avec ma piqueuse… Il avait les esgourdes curieuses… L’aurait pu faire foirer mon fric-frac. Hé ! Au passage j’lui ai r’fait son larfeuille, il en aurait plus l’usage  »
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Métier : Maître de Jeu !

Bon, ce n'est pas forcément facile de mettre en théorème ce genre de surjet, mélange d'expérience, de sensation (feeling), de savoir faire, de lectures...

Bref autant demander au boulanger comment il fait du bon pain et pas du mauvais... Les ingrédients sont les mêmes, mais la différence est à la sortie du fournil...

Bon essayons, nous verrons bien...

N.B. : je vais te livrer ici des secrets sur ma propre façon de faire jouer que je te demande de ne dévoiler à personne d'autre (en tout cas de nos connaissances communes). Tu comprendras pourquoi !

1°) pour intéresser les joueurs, il faut... intéresser les joueurs.

Au delà de la boutade, disons qu'il faut donner à chacun un intérêt particulier.

C'est bien si on peut le faire pour chacun pour chaque scénario, mais c'est difficile en étant réellement original à chaque fois...

En fait un bon truc est de donner à chaque personnage une sorte de quête à longue échéance, un but ultime, un mystère à éclaircir sur ses origines, sur sa famille, que sais-je encore...

De bout en bout, on lui donnera un indice, on justifiera même une aventure...

Si en plus à mi-chemin, les persos s'aperçoivent qu'ils sont les fils d'une même tapisserie...

2°) bien doser les trésors.

Le gros écueil c'est la générosité démesurée. L'avarice qui désespère aussi du reste.

Mais dans la trop grande générosité, que le joueur assimile rapidement à de la faiblesse, on finit immanquablement par pourrir le joueur.

Engager dans cette voie, pour plaire toujours, le MdJ cherchera à toujours plus lâcher... Et c'est la course en avant...

Et si d'aventure le MdJ devenait avare pour compenser il ne provoquerait que mécontentement et incompréhension...

3°) Improviser... sans en avoir l'air !

Quel que soit le degré de préparation d'un scénario, le MdJ se retrouve obligatoirement dans la situation qui nécessite une improvisation. C'est une loi ! Il faut s'y conformer. Ne pas tenter de s'y soustraire, ne pas la craindre... Mais ne pas trop y aller en confiance non plus...

Si les joueurs peuvent faire la différence à coup sûr entre un passage improvisé et une scène préparée, alors ils perdent confiance.

Plusieurs truc :

 - toujours nier lorsque le joueur demande sur le coin de la table ou à la porte au petit matin "alors, dans la taverne là, le gros barbare il n'était pas prévu hein ?". La seule réponse qui s’impose c’est : "Va savoir !"
 -  afin d'être le plus souvent possible en situation de "semi-impro", préparer sur une feuille "impro" quelques idées, vague, de rebondissements à placer un de ces quatre, de piège à la noix, de petit PNJ un peu haut en couleur...

 - lors d'une impro complète, noter les détails importants sur un papier... Et consigner tout ça dans le descriptif de la région dès que possible. Objectif : ne pas se contredire par la suite.

Combien de fois me suis-je retrouvé devant des joueurs qui se souvenaient bien mieux que moi du détail d'une partie improvisée à leur insu quelques semaines ou mois auparavant ?

4°) l'aplomb...

En cas de problème toujours avoir l'air sûr de soi !

"Mais si ! Jje te dis que vous étiez sur un navire deux mâts ! Seulement voila, une fois de plus tu as entendu ce que tu voulais entendre ! Tu veux voir mes notes bordels ?!? Ho tu sais c'est humain, pour les gens le plus courant c'est un trois mâts, c'est ce qu'ils ont vu cent fois dans les films..."

5°) Ne pas hésiter en cours de partie à modifier un peu la réalité du scénario.

Un peu plus de monstre, ou un peu plus costauds, une énigme qui saute ou qui s'ajoute, un PNJ qui finalement n'est pas un traître comme prévu, parce que sinon ces guignols de joueurs qui ne font gaffe à rien vont tous se faire crever...

6°) si vraiment ils sont nuls...

Ben tant pis pour eux, ils crèvent !

Ne surtout pas donner l'impression de protéger les joueurs, ce serait pire que tout !

Le danger est ce qui fait vibrer... Si un ange gardien semble suivre chacun des pas des joueurs, alors c'est fini, ils feront n'importe quoi convaincu qu'il ne leur arrivera rien de fâcheux !

7°) Chaud et Froid...

Les recettes du cinéma s'appliquent parfaitement au jeu de rôle.

Faire alterner la détente et les moments de suspens et d'angoisse.

Cette douche écossaise peut faire beaucoup d'effets...

8°) Pas de banal.

Rien ne peut être banal dans la vie des aventuriers. Une auberge si elle a un peu d'importance dans les soirée de jeu, est ou miteuse ou formidable avec des petits bégonias aux fenêtres... Jamais "moyenne", banal, comme toutes les autres auberges...

9°) Les grands moyens.

Le MdJ n'est pas soumis aux désidératas des magnas de la finance qui jouent avec le cinéma comme avec le cours du pétrole. Il ne dépend que de sa propre facilité à imaginer et à décrire.

Dans cette mesure seul compte la démesure (un peu plausible quand même). Le seigneur passe dans une calèche aux dorures qui lancent mille feux précédé d'un attelage au dix chevaux fringants...

Les batailles sont sanglantes, avec des litres de sang d'un rouge très vif (et tant pis pour le kitch)...

10°) le petit détail qui tue.

Ce qui impressionne le joueur, c'est le sens du détail. Un mûr est lézardé et envahi de lézards, la roue est pleine ou à rayons de bois, le puits est de briquettes rouge étonnamment haut, son mécanisme grince très aiguë, le chien est pelé, comme malade, le mendiant a une voix rauque, mais avec un curieux accent chantant...

"Quand il y a du détail, ce ne peut pas être improvisé !"

11°) les personnages récurrents.

Les JP Faucus, les Dack Zergueï, les Van Vladerel sont des personnages très importants du jeu de rôle. Non par leur puissance mais par le fait qu'ils viennent souvent titiller ou aider les joueurs.

La vieille connaissance, comme Gudran'Khan, le chef un peu con et hyper balaise d’un petit clan Barbare, donne l'impression au joueur d'être du coin, d'être un ancien qui connaît bien l'univers...

En plus ils ont l'avantage de faire trembler, ou rire, dès qu'ils sont aperçu ou mentionner...

12°) La Culture Ilvanirienne.

Au fil des aventures, il faut donner au joueur des informations sur les différents pays Ilvaniriens, sur les grandes cités, sur les souverains, sur l'histoire récente ou plus ancienne, sur les Ordres Religieux...

Objectifs : développer chez les joueurs le maximum de culture Ilvanirienne... Afin qu'ils se sentent chez eux, qu'ils aiment l'univers...

Avec un peu de temps, tu peux même faire des énigmes Quiz sur le monde, et même des aventures "globe trotters" où les aventuriers fréquenteront les plus grands dont ils ont entendu dix fois parler...

Ne pas hésiter à communiquer les grandes cartes géo-politiques et l'histoire... De même que les traités de Théologie et de démonologie...

La philosophie globale est simple : tu as tous les droits, mais tu ne dois pas le dire ainsi au joueur qui doit toujours avoir l'impression que tu es vraiment un type super-intègre, qui ne bouge pas une ligne de son scénario.

L'important, par dessus tout c'est bien que la mayonnaise prenne à chaque séance !

Index des noms propres

Acheronn

Le Seigneur Sombre, le Maître du Mont Solitaire…

C’est le seigneur noir qui gouverne le nord-est d’Ilvanir à partir de sa forteresse du Mont Solitaire.

Ahardün

C’est le palais des Dieux du panthéon de Dagoth (l’un des trois Esprits Purs).

(extrait de la Genèse)

Et comme Praïos le fit avec les siens, Dagoth créa une haute demeure d’une grande beauté, quoique moins lumineuse, qu’il nomma Ahardün, ce qui signifie « Palais des oppositions », et dans ce lieu l’ombre le disputait toujours à la lumière, dans une rivalité de beauté et de magnificence.

Ahartagül

Durant la grande guerre contre les Titans, Ahartagul fut la place forte principale des Dieux sur Dère.

(extrait de la Genèse)

Les Esprits et les Dieux leurs enfants bâtirent très vite sur les plus hautes montagnes de Dère des forteresses puissantes, et la plus grande d’entres-elles fut nommée Ahartagul, ce qui signifie « refuge des puissances », et c’est de là que commencèrent les terribles combats.

Antimopolis

La plus belle des cités bâtie par les Titans, aux temps anciens du monde…

(extrait de la Genèse)

… ce que les Titans bâtissaient eux était d’une grande perfection et une belle harmonie couronnait leurs cités, et celle d’Antimopolis était la plus parfaite.
Efelsil

« La grande Epreuve ». Création de Tiamat l’hydre à cinq têtes. Lutte entre les Elfes, les Nains et les Dragons.

Kered Algroth

La Guerre du Basculement qui opposa les Dieux à Kéhoth/Satan. Durant cette guerre Kéhoth engendra les êtres vils tels que les Orques et les Gobelins pour composer le gros de ses troupes sur Dère et affronter les Nains, les Elfes, les Wükings et les Amazones.

Kered Ifim

La Guerre des Frères. La guerre civile qui vit la séparation entre Elfes et Elfes Noirs (vers –1.800.000 ans avant notre ère).

Lutholon

« Les paroles des Origines ». Le Lutholon est une explication de la création de l’univers et de toutes les choses du monde et du hors-monde que les êtres de Dère tiennent des Solars depuis l’aube des temps. Il est partagé par les Elfes, les Nains, les Humains, les Hobbits et les Schninkels.

Solfiel

Elfes Solfiels : elfes originaires de l’île de Solfindar.

Solfindar

Île sacrée des elfes, sur les côtes est de l’Eriasie.

C’est la terre qui vit les premiers êtres non-divins de Dère.

Solundar

C’est le palais des Dieux du Panthéon de Praïos (l’un des trois Esprits Purs).

(extrait de la Genèse)

Et avec ses Frères les Dieux, Praïos bâtit un palais splendide qui était un hommage à la beauté, à la puissance et aux merveilles du monde. Et ce palais si beau, ils le nommèrent Solundar, ce qui signifie « le séjour des justes », et pour que la lumière y soit toujours forte et claire, Praïos y plaça une colossale pierre blanche venu de la mer et offerte par Thylos, Luzisse, la « perle de lumière ».

Tiamat

La « douleur » en elfe. Hydre à cinq tête qui devint maître du premier plan infernal.

Umsurgül

C’est le nom du vaste réseau de grottes du Mont Solitaire, qui fut créé par Kéhoth avant le temps de Kered Algroth. Umsurgül signifie « bastion de puissance ».

Il rassemble de vastes bibliothèques où sont consignés tous les noirs secrets, des salles de torture et d’expérience…

Par extension, le nom d’Umsurgül désigne la grande forteresse d’Acheronn depuis le Xème siècle du Premier Calendrier.

� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���





� EMBED Photoshop.Image.55 \s ���








R.E.D.O.N. l’imagination au pouvoir

p.58/104

[image: image132.jpg])'{A




[image: image133.jpg]


[image: image134.jpg]


[image: image135.jpg]


[image: image136.jpg]37




[image: image137.jpg]


[image: image138.jpg]


[image: image139.jpg]


[image: image140.jpg]


[image: image141.jpg]


[image: image142.jpg]


[image: image143.jpg]


[image: image144.jpg]


[image: image145.jpg]S //9///,.&7% é S

X N

ARy S
SNyt

NN /%ﬁw.. 3 _
N AN /V%A///m \ o S \
N canmiaasiaiees D N AR
«»/c/wgwmf/ﬁvv /@7/%.@//44// 2 S AN R \ Q)

/ Tt

G

7

A ,4747,:(’7# / %

L &4

/MWW’//

7 s
TRt g

’ﬂt"‘”’»’i%?%mw%w
/ & 4 7 G
e //,:f/;///};;

ez

o TR
4722’ /%, ,./. 7/

o N

g




[image: image146.jpg]


[image: image147.jpg]


[image: image148.jpg]


[image: image149.jpg]


_1502284111.psd

_1505732779.psd

_1513512598.psd

_1513512885.psd

_1513514303.psd

_1513512870.psd

_1513511899.psd

_1505730758.psd

_1505730976.psd

_1505730306.psd

_1505730555.psd

_1502286890.psd

_1502284803.psd

_1502093046.psd

_1502108274.unknown

_1502190608.psd

_1502190636.psd

_1502107730.psd

_1502092782.psd

