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INTRODUCTION

Gahana... Un monde ot la religion a force de loi,
un monde rongé peu a peu par un vide aussi inquié-
tant que mystérieux, un monde ot les runes , sour-
ces de toute magie, se font de plus en plus rares...

Avec cet univers congu pour le jeu Mongoose
Runequest, je vous propose un retour aux sources :
vous plongerez dans une ambiance antique-fantas-
tique qui rappellera peut-étre a certains le fabuleux
cadre de jeu de Glorantha.

J’ai voulu créer un décor de campagne qui souli-
gne les spécificités de Runequest, notamment I'im-
portance accordée aux cultes et la magie runique.
Sans prétendre avoir réussi dans mon entreprise,
jespére que ce supplément procurera quelques
idées aux meneurs de jeu qui le liront !

DANS QUEL TYPE D’UNIVERS
JOUE T ON ?
Le niveau technologique est en général équivalent

a celui de I'age du bronze de notre terre ; seuls deux
peuples maitrisent le travail du fer.

LA MAGIE

Dansle monde de Gahana, seule la magie runique
est pratiquée. Sison existence est reconnue par tous,
rares sont les étres capables de la maitriser. Car in-
tégrer une rune est un processus dangereux, auquel
peu survivent. Ceux qui sont capables d’une telle
prouesse prennent le nom de Quéteur Runique.

LE VIDE

Le Vide est un puits de noirceur
qui dévore lentement Gahana. Nul
n’ade réponse définitive surla natu-
re ou la cause du phénomeéne, mais
il suscite beaucoup d’inquiétude.

QUI INCARNE T ON ?

Vous l'aurez deviné, les joueurs
sont censés incarner des Quéteurs
Runiques dont le but est de pro-
gresser dans la hiérarchie de leur
culte. Bien entendu, libre a4 eux de
se fixer des objectifs différents s’ils
le désirent ! Le jeu est plutot prévu
pour des personnages humains,

mais d’autres espéces jouables sont aussi dispo-
nibles. Il existe quatre ethnies humaines : Savash,
Juileg, Bajal et Averi. Les espéces non —humaines
sont au nombre de six: aati (hommes-lézards),
baati (humanoides batraciens), centaures, dryades,
gargouilles et géants.

TOUR GEOGRAPHIQUE RAPIDE

A Touest, nous avons une vaste étendue de ma-
récages, ou se sont installés des hommes en prove-
nance d’un autre continent, les Averi.

Au nord-ouest, la terre des Confins est sauvage
et presque inhabitée, mais recele d’importantes ri-
chesses minieéres.

Au centre, les eaux bouillantes du Lac Ardent sont
cernées par les volcans de ’Aab Garm. Les terres
stériles de cette région sont prolongées au sud-ouest
par le désert de la Mort Salée.

Alestde’Aab Garm s’étendla plaine du Sacrifice,
qui est scarifiée par unimmense gouftre, la Plaie. La
forét de Nelm recouvre les terres au sud de la Plaine
du Sacrifice.

Entre Nelm et la Mort Salée, le Zameen est un
pays de collines boisées et de ruisseaux.

A T'est de Nelm et de la Plaine du Sacrifice, la
chaine des Ecarlates coupe Gahama en deux. Au-
dela des Ecarlates, le désert régne en maitre : seul
la présence du fleuve Aawaz permet 'occupation
humaine.
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LES PEUPLES DE GAHANA

Humains

On distingue quatre ethnies chez les humains de
Gahana : les juileg, les bajal, les savash et les averi.

Les juileg sont petits et minces : rares sont ceux
qui dépassent les 1m65. Ils ont la peau brune, les
cheveux foncés, et leurs yeux sont le plus souvent
de couleur sombre. Ils habitent dans les contrées
situées al'est des Ecarlates. Comme ls estiment étre
les habitants originels du monde, ils considérent
avec un certain mépris les « sauvages », comme
ils surnomment les savash. Alors que les premiers
arborent d’amples robes de soie et vivent dans des
cités, les seconds portent des peaux de béte et sont
nomades. Physiquement, les savash different des
juileg par leur peau plus claire et leur chevelure qui
tend vers le blond.

Les bajal vivent dans le sud des Ecarlates. Ils sont
les seuls a connaitre I'art du métal et & maitriser la
technique de la forge. Ils gardent jalousement leurs
secrets :nul étranger na le droit d’entrer dans leurs
cités troglodytes et les bajal résidant chez d’autres
peuples doiventjurer de garder le silence sur tout ce
qui touche ala métallurgie. La plupart des bajal sont
tres pales et ont des yeux tirant vers le gris.

Enfin, les averi sont les derniers arrivés ; ils ont
débarqué sur les cotes de la Terre des Confins en
I'an 11 de I'ére des Chroniques. Apres avoir chassé
les quelques clans savash de la région, ils ont fondé
le royaume de I’Exil.

Ils disent provenir d’une terre au dela de la Mer
des Souvenirs, dontils auraient été chassés parleurs
semblables. En tout cas, leur physique tranche sen-
siblement avec celui des deux autres ethnies : ils
sont grands (1m80 en moyenne) et trés minces.
Leur chevelure flamboyante etleurs yeux d’'un blanc
laiteux leur donne un aspect fort inquiétant...

Aathi

Les hommes-lézards, comme on les appelle, sont
réputés pour leur susceptibilité : il suffit d'un mot
malheureux pour qu’une conversation animée se
transforme en bain de sang ! Car les aathi croient
que chaque étre recele une flamme qu’il doit entre-
tenir sous peine de dépérir. Pour alimenter cette
flamme, il faut devenir aussi volatile et destructeur
quele feului-méme! Plus un aathilaisse exprimer sa

rage et sa colere, plus sa Flamme devient apparente.
Les « Embrasés », les plus respectés et puissants
des aathi, ressemblent ainsi a de gigantesques bra-
siers ! Bien stir, plus un aathi se rapproche du stade
d’Embrasé, plusil devientincontrélable : méme ses
plus vieilles connaissances risquent la mort en sa
compagnie... Une fois Embrasé, un aathi devient
en quelque sorte étranger aux siens et ne songe plus
quiasejeter dansI’Ire, un volcan situé en plein cceur
des terres de la Fournaise. Ce faisant, il provoque
une éruption ; en se refroidissant, le magma ainsi
libéré donnera naissance a de nouveaux aathi.

Les aathi sont asexués et ne connaissent pas de vie
de couple. Ils se réunissent parfois en bandes éphé-
meres, les Crépitements, afin de dévaster les alen-
tours. Ils peuvent ainsi « alimenter leur flamme »
plus facilement que s’ils opéraient tous seuls. Rares
sont les Crépitements qui parviennent a durer plus
de quelques années, car les aathi supportent de
moins en moins les contraintes sociales au fur et a
mesure de leur « embrasement ».

Lagrande majorité des aathi vit dansI’Aab Garm,
méme si on trouve quelques bandes éparses dans
la Plaine du Sacrifice ou dans d’autres lieux encore
plus éloignés.

Baati

Ce sont des amphibiens intelligents a la peau
visqueuse. Les autres especes n‘apprécient gueére
leur tranquille assurance, qui se teinte parfois de
condescendance. En effet, les baatis disent connai-
tre le destin de Gahana. D’apres eux, le monde, qui
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nétait al'origine qu'une crotte dure et séche, finira
par étre recouvert d’eau : alors commencera I'age
d’or des baatis. Afin de hater I'avénement de cette
ére de félicité, les baatis recherchent avec avidité les
runes d’eau. Ils considérent les poissons comme des
étres supérieurs, car en harmonie totale avec l'eau.

e ce fait, ils devienne es agressifs envers les
De ce fait, ils deviennent tr ressifs envers |
pécheurs éventuels...

Les baatis vivent de préférence prés des cours
d’eau, dans les marécages ou le long des cotes.
Comme ils peuvent conserver une réserve d’eau

ans leur queue, ils sont capables de survivre plu-
dans leur Is sont bles de survivre pl
sieurs jours sur la terre ferme avant d’étre totale-
ment déshydratés. Ils se nourrissent principalement
d’insectes et de plantes aquatiques.




Les communautés comprennent en moyenne une
centaine d’individus. Les femelles en sont les diri-
geantes ; leur statut dépend du nombre de tétards
quelles ont engendrés.

[ ]
Kalpi

Physiquement identiques aux gibbons de notre
terre mais aussi intelligents que des humains, les
kalpi de Gahana sont réputés pour leur sens de
I’humour et de 'autodérision.

Le récit de leur origine en témoigne... Ainsi, ils
disent avoir vécu autrefois au sein de la forét de
Nelm. Mais leur propension a hurler pour un rien
exaspéra tant les autres résidents de la forét que
ces derniers les chassérent de Nelm ! Epouvantés
ala vue des plaines nues, les Kalpi se mirent a crier
de plus belle, attirant I'attention des centaures, qui
croyaient avoir affaire 4 des monstres horribles.
Quelle ne fut pas la déception des fiers hommes-
chevaux lorsqu’ils virent la cause de tout ce raffut !
Heureusement, émus par la détresse des kalpi, ils
prirentles malheureuses créatures sous leur protec-
tion. A une condition, cependant : désormais, les
kalpi devaient garder le silence...

Alors naquit une fructueuse collaboration qui
dure encore aujourd’hui. Car les kalpi tiennent une
place trésimportante pour les centaures : ils veillent

a leur toilette quotidienne ! En effet, les centaures
ont tendance a négliger leur hygiéne, contractant
de ce fait de nombreuses maladies ; les kalpi se char-
gent donc de les nettoyer, de les coiffer... De vrais
nounous !

§’ils ont renoncé a I'usage de la parole, les kalpi
disposent d’un langage de signe trés riche dont les
centaures ne comprennent quune infime partie.

Centaures

Mi-hommes mi-chevaux, les centaures ont gardé
du premier le gotit du combat et du second 'amour
des grands espaces. Ils vivent pour la plupart dans
la Plaine du Sacrifice, aux abords dela Plaie, lieu qui
revéte une grande importance dansleurs croyances.
En effet, les centaures croient que le monde est un
immense cheval qu’ils sont censés protéger ; et la
Plaie serait une blessure profonde infligée par les
ennemis de leur dieu. Les autres créatures sont per-
cues comme des étant des sbires du Chasseur, un
étre qui poursuit le cheval depuis I'aube des temps.

En régle générale, les Centaures paraissent auste-
res aux autres peuples : ils Sexpriment par phrases
bréves, qui vont droit au but ; dorment & méme le
sol ; n’accordent guére d’attention aux arts ; et sont
trés méfiants envers les étrangers. Ils se mélent peu
aux autres peuples, sauf lorsqu’ils doivent partir




en quéte runique dans le but de rejoindre 'une des
trois castes : Cavaliers, Guérisseurs ou Protecteurs(
voir la section Culte du Cheval Galopant pour plus
d’informations). Ce n’est quaprés avoir trouvé et
intégré la rune requise par une caste qu'un centaure
peut prétendre a cette caste. Mais pour faire partie
d’une caste, il faut au préalable subir le rituel de la
Renaissance, ou I'individu quitte sa vie antérieure,
celle de « Poulain », pour devenir un centaure a
part entiére. Trois étapes rythment le rituel : un
Protecteur transperce la poitrine du candidat, un
Guérisseur soigne la blessure grace a sa magie, puis
un Cavalier lui prononceles paroles suivantes : « Le
Cheval Galopant t’a redonné vie pour que tu galo-
pes avec lui ; sers le fidélement et tu connaitra une
mort digne d’'un Centaure ».

Nulle inégalité sexuelle chez les centaures : males
et femelles partagentles mémes taches et affrontent
les mémes dangers. Des relations intimes peuvent
étre nouées entre membres de castes différentes ;les
parents ne sont pas tenus de vivre ensemble, maisils
doivent veiller a I'entretien de leur progéniture.

Les tribus de centaures comprennent des mem-
bres des trois castes et sont dirigées par un Cavalier
désigné par ses pairs. Chaque tribu de centaures
estaccompagnée de kalpis qui aident 4 leur toilette
quotidienne.

Dryades

A premiére vue, une dryade ressemble a une
femme humaine, mais sa chevelure pareille & de
I’herbe fraiche ainsi que ses yeux mordorés empé-
chent toute confusion. Fine et élancée, la dryade
se déplace avec légereté, effleurant a peine le sol.
Elle n’arbore en guise d’habit qu'une simple robe de
feuilles, parfois rehaussée d’un collier de fleur. Ce
portrait type ne doit pas vous tromper : il existe de
nombreuses variétés de dryades, parfois fort diffé-
rentes de la description faite ci-dessus.

Malheureusement, vous n‘aurez guére 'occasion
d’admirer ces créatures en dehors de leurs foréts,
car elles ne quitteraient pour rien au monde leurs
Compagnons, des arbres auxquels les dryades sont
viscéralement attachées. En effet, les dryades peu-
vent pénétrer dans certains arbres, dont elles épou-
sent alors la forme. Elles recoivent alors une partie
des oligo-éléments de leur hote. La durée de vie
d’une dryade dépend de celle de son Compagnon,
pouvant dépasser le millier d’années ; si celui-ci
meurt, elle ne tarde pas a le rejoindre.

Contrairement aux humains, les dryades ne
vivent pas en communauté. Chacune garde jalou-
sement son Domaine, une portion de forét qu'elle
dirige et entretient avec soin. Les dryades ne se réu-
nissent quen cas de danger grave, dans le Domaine
de celle qui a appelé a la réunion. En dehors de ces
rarissimes occasions, elles gardent leurs distances
avec leurs consceurs.

Chez les dryades, la reproduction s’effectue par
pollinisation : le pollen du Compagnon pénétre
dans le corps de la dryade et la féconde. Celle-ci
concevra alors une graine donnant naissance a une
nouvelle dryade, qui vivra aupres de sa mere jusqu’a
atteindre sa stature adulte. La petite derniere devra
alors chercher son arbre Compagnon, en entonnant
le Chant du Lien. Si un arbre répond a son appel, il
lui restera a convoquer les autres dryades de la forét,
qui lui accorderont alors un Domaine, ce qui peut
entrainer la réduction d’'un Domaine existant. En
général, une dryade sera fécondée une ou deux fois
par siécle.

Les dryades ne trouvant pas de Compagnon au
bout d’une année doivent se résoudre a I'exil ou au
suicide. Si elles optent pour la premiére solution,
elles deviennent des Déracinées, aussi étrangeres
aux dryades que de simples humains. Les modes de
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vie des Déracinées varient grandement : certaines
choisissent I'ermitage, d’autres rejoignent les com-
munautés d’humains... Ilestrare quune Déracinée
vive au dela de cent ans.

Fortlogiquement, on trouve des dryades partout
ot 'on trouve des foréts ; celle de Nelm abrite la
plus grande population de dryades de Gahana.

Minotaures

Qui ne serait pas intimidé a la vue de ces créatu-
res massives aux naseaux frémissants? Pourtantleur
aspect farouche dissimule une loyauté indéfectible
alégard de ceux qu’ils aiment. Car les minotaures
sont des étres sensibles, aux sentiments nobles et
purs. On pourrait les comparer a ces chevaliers qui
se nourrissent d’amour et d’eau fraiche en pensant
aleur demoiselle.

La vie des minotaures est ainsi déterminée par
I'Ivresse, cette euphorie grisante qui vous transporte
lorsque vous vous retrouvez en compagnie de 'étre
chéri. Que 'amour humain semble terne a coté des
sensations procurées par I'Ivresse : voyez comment
les minotaures dansent de joie ou se roulent dans
I'’herbe a la vue de leur 4me sceur, connue sous le
joli nom de Nectar! Les premiéres manifestations
de'Ivresse se déclarent des 'adolescence : en effet,
le minotaure est hermaphrodite mais son organe
sexuel méle ne se développe que vers I'dge de 12-
13 ans, au moment méme ol poussent ses cornes.
Jusqu’ici calme et réservé, le jeune taurin déborde
d’énergie et son comportement devient de plus en
plus lunatique, entre flambées d’enthousiasme et
retombées mélancoliques. On dit qu’il « a soif>,
c’estadire quilestalarecherche de son Nectar. On
I'encourage alors a entreprendre un grand voyage,
la Tournée, qui le verra rendre visite a toutes les
communautés de minotaure jusqu’a ce qu’il trouve
son Nectar. Il prendra a ce moment place au sein
d’un groupe de Transis, rassemblant les minotaures
ivres de la méme personne. En effet, il apparait que
certains minotaures semblent focaliser I'attention
deleurs congénéres ; tout minotaure n’est pas forcé-
ment le Nectar de quelqu’un d’autre, loin de la !

Composés en moyenne d’une dizaine d’indivi-
dus, les groupes de Transis forment la cellule de
base de la société minotaure. Ils fonctionnent se-
lon un modéle communautaire ; les décisions sont
prises en commun et la propriété n’existe pas. Ils
ontaleur charge un troupeau de bovins, les « petits
fréres ». La relation entre les deux espéces repose

sur un échange de bons procédés : les minotaures
entretiennent et protegent les bovins, ces derniers
laisse les minotaures se nourrir des plus vieux d’en-
tre eux. Le but ultime des Transis consiste a défen-
dre leur Nectar etle groupe de Transis auquel il ap-
partient. Ainsi, une forte chaine de solidarité lie les
minotaures : chaque groupe étant allié a un autre,
les risques de conflits en sontlimités d’autant! Bien
entendu, en pratique, ce n’est pas forcément aussi
idyllique...

Lors de la cérémonie de I'Union, au début du
printemps, tous les groupes de Transis se rassem-
blent sur la Plaine Ondulante dans le Zameen et
s'accouplent alors avecleur Nectar. Le oules enfants
congus au cours de cette cérémonie seront élevés
par le Nectar et son groupe. Cette cérémonie est
aussi l'occasion d’échanger objets et nouvelles ou
de délibérer sur des sujets concernant le peuple mi-
notaure tout entier.

Le mode de vie minotaure est simple : ondortala
belle étoile, on se nourrit du produit de la cueillette
ou des bovins élevés, on fabrique outils et armes
en bois ou en os... Les minotaures n’éprouvent pas
la méme passion démesurée pour les choses ma-
térielles que les humains ; ils accordent bien plus
de valeur au chant, qui joue un réle trés important
chez eux. En effet, ils pensent que le chant est une
manifestation du monde des Idées, au méme titre
que les runes. Pourquoi, sinon, faudrait-il chanter
pour activer le pouvoir d’une rune ? De fait, les mi-
notaures exercent leur voix en toute occasion, ce qui
ne manque pas de déconcerter les autres espéces.

Gargouilles

Humanoides a la face simiesque et pourvus de
grandes ailes de chauve-souris, les gargouilles
« sont issus de 'ame de la pierre ». Elles ne sont a
l'origine que des blocs de pierre auxquels le travail
des Sculpteurs donne vie. Qui sont ces Sculpteurs ?
Tout simplement la caste dirigeante du Culte du
Roc Inébranlable, qui dispose de grands pouvoirs
sur la pierre. Quasiment toutes les gargouilles ad-
hérent a ce culte.

Lasociété gargouille est esclavagiste : elle emploie
asonserviceles Géants, des créatures connuessousle
nom de Creuseurs, et certaines gargouilles déchues
nommées les Friables. Ces serviteurs construisent
et entretiennent les cavernes dans lesquelles vivent
les gargouilles et les aident a « sculpter » les mon-
tagnes. Pour les gargouilles, les montagnes consti-




tuent les incarnations les plus fidéles du Monde des
Idées : les runes elles mémes ne sont-elles pas en
pierre ? Les gargouilles cherchent donc a donner
aux montagnes la forme parfaite, celle qui leur per-
mettra de réintégrer le Monde des Idées.

Rares sont les gargouilles a vouloir descendre de
leurs cimes pour explorer le monde. Seuls celles
que 'on nomme les Friables en sont parfois réduits
a cette extrémité, car la société gargouille leur ré-
serve un sort rude du fait de leur « impureté ». Les
Friables sont en effet affligés d’un mal terrible, qui
les conduit & s’effriter peu a peu. Alors que les gar-
gouilles peuvent vivre des centaines d’années avant
que leur corps ne réintegre la montagne,'espérance
de vie des Friables ne dépasse pas quelques dizaines
d’années. Pire encore, leurs corps est perdu a jamais
pour la montagne. Comme la déclaration du mal
n’est pas immédiate, les Sculpteurs surveillent avec
beaucoup d’attention les débuts de leurs « créatu-
res ». Sil’'une d’elle s’avére Friable, on la sépare des
gargouilles « saines >» et on 'ameéne partager une
vie de servitude en compagnie des autres Friables et
des Géants. A moins que le Friable n'accepte de re-
joindrele rang des Exilés, c’est a dire ces gargouilles
qui vivent au sein des autres espéces avec pour mis-
sion de propager le dogme du Roc Inébranlable.

Sil'on peut trouver des communautés d’Exilés un
peu partout, la grande majorité des gargouilles vit
dans les Ecarlates.

Géants

Les géants ressemblent beaucoup aux humains,
si I'on excepte bien str leur taille dépassant fré-
quemment les trois metres de haut et leur absence
totale de pilosité. Par contre, alors que les humains
aiment se parer de beaux habits et de quincaillerie,
les géants arborent fierement leur nudité. A ceux
qui seraient scandalisés par une telle attitude, les
géants rétorquent innocemment :« pourquoi ca-
cher ce que ce nous sommes ? ».

La Geste de Jith, la Iégende des origines la plus
répandue chez les géants, évoque un temps ou
les géants dominaient le monde : ils élevaient les
autres especes comme de vulgaires moutons, et les
dévoraient sans scrupule. Pourtant, Pappétit des
géants n’était jamais comblé et une faim terrible
les tenaillait constamment. Un jour, une gargouille
particuliérement retorse répondant au nom de
Shabem annonga détenir un remede a ce mal. Mais
il ne consentirait a divulguer son secret qu’a une

seule condition : les géants devraient se mettre au
service du peuple des gargouilles ad vitam aeter-
nam. Pour les géants, le prix & payer semblait bien
maigre en comparaison de leur douleurs ; ils ac-
cepterent promptement. . Alors, Shabem les mena
jusquaux Monts Ecarlates. L3, il leur montra un
énorme rocher et leur dit de le manger. Bien que
réticents, les géants obtempérerent : ilsarrachérent
des morceaux de roche et les engloutirent comme
la viande a laquelle ils étaient habitués. Mais bien-
tot, ils se sentirent lourds et n’eurent plus la force de
continuer leur festin. Leur faim vaincue, les géants
tinrent leur promesse et devinrent les esclaves des
gargouilles.

Les géants se rassemblent en clans de 50 — 100
individus dirigés par des Quéteurs Runiques. La
méthode de désignation d’un chef est simple : les
prétendants doivent prouver leur maitrise des ru-
neslors de duels magiques se déroulant une fois par
an.

Lexistence de la plupart des géants est consacrée
a l'entretien des cavernes et au creusement d’im-
menses galeries souterraines, alors que les Quéteurs
Runiques assistent les gargouilles dans leur mode-
lage magique du relief. Les géants accomplissent
leurs taches sans rechigner, méme s’ils se gaussent
souvent des caprices des gargouilles, qui un jour
ordonnent la création d’une nouvelle galerie, et
exigent dés le lendemain quelle soit comblée !

Comme I'a dit un sage géant : « nous laissons les
soucis aux gargouilles, et nous contentons de nous
remplir la panse ». Lappétit des géants est prover-
bial : ils sont capables de manger tout et n’importe
quoi ! Leur dents sont méme capables de broyer la
roche, quiconstitue d’ailleursleur aliment principal.
Mais ne commettez pasl'erreur de réduire les géants
a de simples gloutons : ils n’hésitent pas a conduire
les expérimentations culinaires les plus savantes en
vue d’obtenir ce qu’ils appellentla Satiété. Un géant
qui connait la Satiété ne ressent plusle besoin de se
nourrir ; il garde continuellement a I'esprit le goit
du plat qu’il a tant apprécié. Bien entendu, les gotits
individuels varient et la conjonction de gotits et de
senteurs qui conduira I'un a la Satiété n’aura aucun
effet sur un autre. Silaroche, préalablement broyée,
demeurel’élémentessentiel des plats des géants, une
multitude d’ingrédients sont rajoutés pour relever
le gotit : pétales de fleurs, chair d’animaux, insectes
écrasés... Un humain ne verra qu'une horrible péte
visqueuse de couleur grisatre, et se gardera biend’y
gouter s’il veut éviter de vomir tripes et boyaux !




HISTOIRE DE GAHANA VUE PAR LES

GARDIENS DU TEMPS

Les temps brumeux

Au début étaient les Idées, formes pures et par-
faites de tout ce qui pouvait exister. En interagis-
sant entre elles, les Idées donnérent vie au monde
de Gahana. De toutes les créatures qui peuplaient
alorsle monde, les Anachoretes seuls s’attacherent a
comprendre les symboles gravés dans les Runes, ces
pierres servant de lien entre Gahana etle Domaine
des Idées :ils apprirent bient6t a en maitriser les
pouvoirs. Ce faisant, ils prirent conscience de I'im-
perfection du monde matériel et déciderent alors de
se fondre dansle Domaine des Idées, par le biais de
la méditation et de I'isolement. La plupart d’entre
eux réussirent ; les autres n'avaient pas ’ame assez
pure ou assez forte pour atteindre la transcendan-
ce. Cependant, ceux-1a ne se découragerent point.
Plut6t que d’essayer de s’unir a toutes les Idées exis-

tantes, ils décidérent de se concentrer sur une seule ;
A b . . .
plutét que de s'emmurer dans une vaine solitude, ils
s’entourerent de fidéles afin de faciliter leur entre-
prise. Grace a leur magie, les Anachorétes n'eurent
aucune difficulté a convertir a leur cause des étres
aussi frustres que les hommes ou les gargouilles.
Les cultes des Idées étaient nés...

Le Temps de la Discorde

Les Cultes ne tarderent pas a s'entredéchirer pour
obtenir le maximum de fideles. Plus un Culte parve-
naita convertir d’individus, plus il renforcaitI'Idée
qu’il défendait et plusil bouleversait son environne-
ment immeédiat. Certains cultes furent détruits ou
incorporés par leurs rivaux. les Cultes de la Terre,
de la Lumiére et des Téncbres se partagérent ainsi
les runes du Culte de I’Air.




Les Anachorétes fondateurs des Cultes finirent
tous par rejoindre le Monde des Idées ou par périr
aux mains de leurs ennemis. Leurs fidéles se livre-
rent d’interminables querelles sur l'orientation a
donner a leur religion : fallait-il suivre la trace des
Anachoretes ou se contenter de faire du monde
sensible un lieu a la gloire de leur Idée ? L'unité des
Cultes vola en éclat : de nombreuses sectes naqui-
rent et des syncrétismes originaux virent le jour.
Les Quéteurs Runiques, comme on appelaient les
héritiers des Anachorétes, commenceérent a expéri-
menter sans retenue les pouvoirs des runes. Bientét,
ils furent capables de prouesses stupéfiantes : les
Quéteurs Runiques du Culte du Roc érigerent les
Ecarlates, ceux du Culte des Arbres accélérérent la
croissance des foréts...

Des grandes catastrophes se produisirent aussi a
cette époque : par exemple, I'immense gouffre du
nom de Plaie Béante fut créé ala suite d’'une expéri-
mentation malheureuse du Culte du Roc... Les cen-
taures adeptes du Culte du Cheval Galopant firent
du gouffre unlieusacré ets’installerent & proximité.
Il prirent bientdt sous leur protection les kalpi, des
singesintelligents que les dryades avaient chassé de
la forét de Nelm.

Une lutte dantesque opposa les Cultes de la
Lumiére et des Ténebres pour le contréle du climat
de Gahana: Anges et démons s’entredéchirérent
une éternité durant avant de se résigner a une tréve.
Peu a peu, la tréve se mua en alliance, car les deux
camps comprirent 'intérét qu’ils avaient a s’enten-
dre:le Culte dela Lueur Ténébreuse était né. Depuis
lors, nuit et jour se succédent régulierement.

Dansles Monts Ecarlates, les gargouilles vénérant
le Culte du Roc s’allierent au culte du froid pour
défaire le Culte du Métal.

La patrie des tribus Savash fut dévastée par la
surexploitation des sols; rendus responsables du
désastre, les membres du Culte de PAbondance
durent s’exiler. Les autres tribus migrérent vers le
Zameen.

Dans ce qui est aujourd’hui ’Aab Garm, le Culte
de’Eau est assailli par le Culte du Feu.

Au méme moment, les Gardiens du Temps en-
tamerent la rédaction des fameuses Chroniques
qui marquerent le début de la datation historique.
Aujourd’hui, cette organisation est plus puissante
que jamais : dans de nombreuses régions, elle est
seule responsable du calcul de I'écoulement du
temps et de la consignation les évéenements du
passé...

L’Ere des Chroniques

Cinq grands évenements ont marqué I’Ere des

Chroniques jusqua présent:

e Laguerreentrele Palthaar etI’Aab Garm. Apres
avoir vaincu le Culte de ’Eau, les aati vénérant
le Culte du Feu se sont tourné vers le Palthaar.
Mais la guerre ne s’est pas déroulé pas comme
prévu pour eux : leurs esclaves baati se sont ré-
voltés et le conflit s’est éternisé. Aujourd’hui le
conflit a baissé d’intensité, et se résume a des
raids occasionnels.

e Larrivée des Averi. Ce peuple humain en prove-
nance d’un autre continent a chassé les Savash
qui vivaient sur la cote est de Gahana poury
fonder un royaume. Les Savash ont répliqué en
créant un rituel transformant ces terres en un
marécage.

e Lunification du Zameen sous la houlette de la
tribu de Taq Iglaa, « ’Amour Triomphant .
Les différentes tribus savash, minotaures et
baati sont désormais soumises a une autorité
unique. Mais cette autorité reste plus théorique
etréelle...

e Le bouleversement des terres a l'est des
Ecarlates, apres la découverte du Vide par des
membres du Culte de la Stase : ceux-ci ont en-
suite lancé un puissant rituel qui a transformé
une partie de la population en morts-vivants.
Le culte a ensuite pris le pouvoir dans la région
et lui a donné le nom de Virhata. Cependant
sa main-mise est loin d’étre assurée; le sud du
pays reste indépendant et des rebelles tiennent
le nord.

e Larareté des runes. Celles-ci semblent de plus
en plus difficile & dénicher depuis une dizaine
d’années : certains ne manquent pas d’y voir
un lien avec la découverte du Vide. Quelques
esprits alarmistes vontjusqu’a prophétiserla fin
prochaine du monde...

Chronologie

0 Début de la rédaction des Chroniques

Eternelles. Fondation du Palthaar

Conflits entre Palthaar et le Culte du Métal.

Ce dernier est défait et se replie au sud des

Ecarlates.

5 Le Culte du Feu écrase le Culte de]’Eau dans
la Bataille des Braises et asservit ses adeptes,
les Aathis. Une partie des membres du Culte

1-4
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7-13

13

14

16

del’Eau parvient a se réfugier dansle Pays de
I’Eau, au nord de ’Aab Garm.

Arrivée des Averi et fondation du Royaume
deD’Exil. Les Savash locaux, les prenant pour
des démons, les attaquent mais sont repous-
sés vers 'intérieur des terres.

Progression de Palthaar vers l'est. Les
Quéteurs Runiques du Palthaar fagonnent
de gigantesques montagnes. Tensions entre
le Palthaar etle Culte du Feu, qui se sent me-
nacé par l'extension du Palthaar.
Débutdela Guerre DuRoc Bouillonnanten-
trele Culte du Feu etle Palthaar. Les Aatis en
profitent pour se révolter.

En pleine déroute face aux troupes du
Palthaar, le Culte du Feu est obligé de concé-
der de nombreuses libertés aux Aatis, fon-
dant ainsi’Aab Garm.

Les quéteurs runiques de’AAb Garm, grace
al'aide d’Ajapultha et d’autres quéteurs ru-
niques Géants qui avaient rejoint leur cause,
¢laborent un rituel : un immense tremble-
ment de terre engloutit les Montagnes du
Palthar qui s'étendent vers I'est. Ajapultha et
les siens meurent au cours du rituel : Aatis,
Baatis et géants donneront désormais au lieu
le nom de Plaine du Sacrifice.

17-50 Poursuite de la Guerre du Roc Bouillonnant.

18

La guerre oscille entre bréves flambées de
violence et longues périodes d’accalmie.
Les centaures s’installent dans la plaine du
Sacrifice.

38

41

50

Découverte du Vide par des membres de la
Fin Imminente.

Les tribus Savash du Zameen sont unies sous
la banniere de Tal Igklaa.

Dans le Virhata, le Culte de la Stase lance
un rituel qui transforme la population en
morts-vivants.

Début du jeu.

Les langues

Elles ressemblent a I’hindi et 'ourdou de notre
terre. A lorigine, toutes les créatures parlaient la
méme langue, mais les différences se font faites de
plus en plus prononcées au fur et & mesure que le
monde sensible s’est éloigné du monde des idées.

Laveri, parlé uniquement par les Averi.

Le vieux parler a cours chez les Juileg.

Minotaures et Savash pratiquent le vrai parler.

La langue du fer, employée par les Bajals.

Le parler du feu, parlé par les Aati.

Le parler de leau, utilisé par les Baati.

Le rocailleux, parlé par géants et gargouilles.

Les dryades affublent leur langue du délicat sur-
nom de bruissement de feuilles. Les Kalpi utilisent
une version abatardie de ce dialecte.

Les centaures ont aussileur propre langage, qu’ils
ont baptisé fort originalement hénissement du
cheval galopant.




CULTES PRINCIPAUX

Les gardiens du temps ont noté que presque tous
les cultes semblent partager peu ou prou la méme
hiérarchie & quatre niveaux : membres séculiers, ini-
tiés, acolyte, prétre ou seigneur runique. Bien sir,
les appellations peuvent varier, mais elles recou-
vrent la méme réalité. Les Gardiens estiment que
ces similitudes corroborent leur théorie :les Cultes
auraient bien été créés par les Anachoretes, créatu-
res présentes sous une forme ou une autre dans la
majorité des histoires sacrées des cultes.

La religion Avesti
Le Culte de I’Ineffable

NOTRE HISTOIRE

L'Ineffable avait bati le monde et en avait fait
un temple a sa gloire. Puis il confia sa création aux
Réveurs afin qu’ils puissentla parfaire. La folle ima-
gination des Réveurs les amena a concevoir nom-
bre de merveilles, dontles hommes. Hélas, elle finit
parles engloutir ;les Réveurs devinrent prisonniers
de leurs songes et délaisserent le monde. Alors, la
plupart des ceuvres des Réveurs, faute d’entretien,
perdirent de leur éclat et se pervertirent. C’est
ainsi que de nombreux hommes se transforme-
rent en créatures monstrueuses et sanguinaires,
les Difformes. Quelques uns cependant purent
garder leur apparence, car ils avaient découvert
qu’ils étaient reliés aux songes des Réveurs et qu’ils
pouvaient a travers eux manipuler la réalité. S’ils
savérerent incapables d’ arracher les Réveurs aleur
sommeil, ils résolurent de débarrasser la terre des
abominations qui la souillaient. Ils se donnérent le
nom d’Avesti, le « vrai peuple », et tuerent tous les
étres qui différaient d’eux. Mais parmi eux, certains
pensaient qu’il valait mieux aider les Difformes en
les ramenant a leur état originel : aprés tout, elles
faisaient a l'origine partie du vrai peuple. Hélas, les
autres membres du Vrai Peuple condamnerent cette
idée, car pour eux, les Difformes avaient a jamais
perdus leur humanité. Ils exilérent les dissidents,
qui embarquerent a bord de quelques dizaines de
navires et voguerent vers l'ouest. Aubout d’un mois
de voyage, ces dissidents découvrirent une nouvelle
terre, qu’ils baptiseérent Eshalaan, la terre de I’Exil.

Nous sommes les descendants des exilés, et com-
me eux, gardons vivant le souvenir de notre patrie
natale... Dans notre nouvelle patrie, il existe des
peuples de Difformes qui ont gardé une grande par-
tie des attributs du Vrai Peuple, malgré la sauvagerie

de leur mode de vie.

NOS DEVOIRS

o Aiderles Difformesarevenir aleur état originel,
en leur montrant la supériorité de notre mode
de vie et de notre magie.

e Préserver la pureté du Vrai Peuple en empé-
chant les unions les Difformes et les membres
du Vrai Peuple.

La religion Bajal
Le Culte du Métal

Religion d’¢tat des Bajals, le culte reste herméti-
quement fermé aux étrangers. Les membres de ce
culte pensent que ’homme parviendra a la félicité
grace a la maitrise de la métallurgie : il pourra ainsi
créer des outils de plus en plus performants et des
ceuvres de plus en plus belles.

NOTRE HISTOIRE

Avant la venue de 'Homme de Fer, nous n’étions
que des sauvages ignorants, a 'esprit aussi friable
que de l'argile. Nous lui devons tout. Ce fut lui qui
nous apprit les secrets du métal, ce fut lui qui nous
apprita forger des armes plus merveilleusesles unes
que les autres. Nous partagions alors nos créations
avec les peuples voisins, heureux d’amener les étres
vivants vers 'age du Métal. Malheureusement, nous
suscitionsjalousie et convoitise ; les Pierreux, géants
et gargouilles, ne se contentaient pas de ce que nous
leur offrions et se mirent en téte de dérober les se-
crets de notre art. Une grande guerre se déclencha
alors. Nous perdimes de nombreux soldats et nos
mines les plus riches. Une grande partie de nos su-
jets fuirent les zones de combat et adopterent des
cultes aux idées fausses. Mais nous avions gardé nos
secrets. Les plus anciens d’entre nous ont combattu
durant la Guerre de Pierre, et ils nous préparent a

larevanche...




NOTRE HIERARCHIE

Il existe deux fagons de progresser dans la hié-
rarchie du culte : la premiére implique de rester
dans les terres Bajal, au contraire de la deuxieme.

Quelque soitle statut de ses parents, un Bajal com-
mence sa vie en tant que Piocheur : des ’age de 10
ans, il travaille dans les mines, soccupe de I'entre-
tien des galeries et des « salles a champignons »-...
Les Piocheurs les plus productifs accédent au rang
d’apprenti. Celui-ci partage son temps entre la sur-
veillance des mineurs et I'apprentissage de I’art de
la forge aupres d’un Forgeron. S’il veut atteindre
le rang supérieur, PApprenti doit réaliser un chef-
d’ceuvre montrant son habileté. Une assemblée de
Forgerons décide alors si PApprenti est digne de
leur confrérie. Le Forgeron se consacre tant a la
métallurgie qu'a la défense de sa cité.

Les Bajal installés & I’étranger suivent une pro-
gression différente: ils sont d’abord Envoyés,
puis Emissaires, avant d’étre Hérauts. Envoyés et
Emissaires accomplissent des taches similaires :
forgeage, négoce, espionnage, relations diploma-
tiques, a la différence pres que les deuxiemes ont
la préséance sur les premiers et s'occupent des
missions les plus importantes. Les Hérauts sont en
général les dirigeants d’'une communauté Bajal en
territoire étranger.

Enfin, on désigne sousle nom de Maitresles vingt
meilleurs forgerons et Hérauts : choisis par coop-
tation, ce sont eux qui détiennent le pouvoir tem-
porel et spirituel chez les Bajal. Ils se réunissent en
conseil a chaque début de semaine. Bien entendu,
les Hérauts choisis sont libérés de leurs obligations
a Pétranger et doivent vivre dans le Domaine du
Métal.

NOS DEVOIRS

o Forger des outils performants ou de belles ceu-
vres d’art.

e Nejamais divulguer nos secrets de fabrication.

o Combattre le Culte du Roc Inébranlable.

Le Culte du Roc
Inébranlable

NOTRE HISTOIRE

Au début, il n’existait qu'un seul monde et nous
y vivions tous. Mais des étres aux intentions obs-

cures, que d’autres peuples nomment Anachoretes,
séparérent le monde en deux : ils gardérent ainsi
pour eux le Vrai Monde aux montagnes tutoyant
les cieux, et réussirent a exiler les autres créatures
dansla Terre Plate, reflet terne et sans relief du Vrai
Monde. De toutes ces créatures, nous seuls avons
compris comment réunir 4 nouveau les deux mon-
des : il faut recréer le paysage du monde originel,
ériger les cimes qui parsemaient notre ancien foyer
etleur redonner la forme exacte quelles avaient.

NOS DEVOIRS

o Donner aux montagnes leur forme idéale, qui
permettra aux membres du Culte de rejoindre
le monde des Idées.

Religion Savash

La Parole

Contrairement aux Bajal, les Savash ne dispo-
sent pas de religion d’état : chaque clan adopte un
culte particulier et dispose de sa propre histoire des
origines. Cette fragmentation religieuse explique
la fragmentation politique : il est rare qu'un chef
soit suffisamment puissant pour unir des clans aux
croyances religieuses parfois radicalement oppo-
sées ! Plutdt que de vous énumérer tous les cultes
existants, je préfere me limiter a décrire les quatre
principaux : libre & vous d’en inventer d’autres !

Si les cultes Savash sont principalement vénérés
dansle Zameen, on trouvera aussi quelques adora-
teurs dans le Virhata.

NOTRE HISTOIRE

Contrairement a d’autres cultes tombés dans la
barbarie, nous nous souvenons de notre passé...
Nous nous souvenons du temps ot la Rune de la
Parole enfanta le monde. Nous nous souvenons
du temps ou elle emplissait tous les étres. Et nous
nous souvenons de l'arrivée du Silence, lorsque
des étres mauvais, les Anachorétes, voulurent
capturer la Parole et la plier a leurs désirs, créant
ainsi les fausses runes. Les crédules adorerent ces
runes comme s'il sagissait de la Parole, et celle-ci
s’affaiblit : des hommes naquirent sourd ou muets,
les bétes commencérent a parler dans des langues
étrange, des guerres éclaterent a cause de propos
mal interprétés...




Les Anachoretes s’entretuerent et disparurent de
la face de ce monde, laissant derriere eux des cultes
aux rites grossiers. Nous qui étions restés fidéles a
la Parole, nous tentdmes de convaincre ces ames
égarées de leur erreur.

Mais nous nous heurtames alors aux Gardiens.
Ces derniers cherchaient a emprisonner les mots
par la plume, pour que jamais on ne puisse oublier
la Parole. Trop nombreux furent ceux qui se ran-
gerent a ces idées dangereuses, laissant le soin aux
Gardiens de consigner leurs pensées. Les gens ne
comprenaient pas quen se reposant sur ’écrit, ils
oubliaient la Parole. Pire encore, ils devenaient
esclaves des Gardiens... Hélas, on ne prit pas nos
avertissements au sérieux.

Voila pourquoi le Silence commence a recouvrir
la Parole, @ menacer la survie de notre monde. Des
guerres se déclarent chaque jour pour des propos
malinterprétés ; des amis se brouillent pour un mot
malheureux ; les gens s’emmurent dans leur peur
du prochain... Déja, Le Silence recouvre la terre
du Virhata : bien d’autres terres tomberont sous sa
coupe si nous restons les bras croisés !

NOS DEVOIRS

o Encourager les gens a communiquer entre eux.
e Empécherles Gardiens du Temps de propager
Iécriture.

Le Culte de la Lueur
Ténébreuse

NOTRE HISTOIRE

Au commencement était la lutte entre anges de
lumiéere et démons des ténebres. IIs combattaient
avec acharnement, se déchirantla peau, sarrachant
des lambeaux de chair... Ils s’entretuerent et leur
sang se mélangea, créant ainsi le monde, les étres
vivants et les runes. Mais le monde, a peine né, ris-
quait de retourner dans le néant, car les particules
de lumiére et de ténebres qui composaient chaque
chose continuaientla guerre de leurs maitres. Déja,
des créatures s’entretuaient pour la possession des
runes ; les tremblements de terre répondaient aux
raz de marée ou aux ouragans.

Des hommes sages, les Anachorétes, se rendirent
compte du péril : ils comprirent qu’il fallait rétablir
I'équilibre entre les particules. Grice aleur maitrise

des runes, ils élaborérent des sortileges devant ac-
complir cet office. Puis ils créerent le Culte de la
Lueur Ténébreuse, enseignant a d’autres hommes
le secret des runes. Les Anachoretes partirent alors
vers I'ouest et on entendit plus jamais parler d’eux.
Privé de la tutelle des Anachoretes, les membres
du culte se disputerent ; de nouveaux cultes furent
fondés ; lalutte entre Lumiere et Ténébres reprit et
le Vide apparut...

NOS DEVOIRS

e Garder la mesure en toute chose.
o Veilleraléquilibre entreles particules de lumiere
et des ténébres ; le sort du monde en dépend.

La Sylve

NOTRE HISTOIRE

Le monde créé par I'interaction des runes était
bien différent autrefois : une vaste forét le recou-
vrait et nulle montagne, nul vent ne venait contra-
rier le régne végétal. En ces temps, nous connais-
sionsla félicité ; nous vivions avecles belles dryades
et nous nous nourrissions sans effort. Mais certains
n’étaient pas satisfaits ; ils couperent des arbres,
martyriserentla terre pour qu'elle leur donnat plusa
manger. Au prix d’un labeur harassant qui leur brisa
le dos et déforma leurs mains, ils parvinrent a leurs
fins. Quand ils montrérent le fruit de leurs efforts
aux autres, ceux-ci en furent consumés de jalousie.
Quelques uns eurent alors I'idée d’utiliser les runes
pour obtenir les mémes avantages sans effort. Ils
profitérent de leurs pouvoirs pour asservir leshom-
mes au travail des champs et arracher les dryades a
leurs foréts : nos femmes sont les descendantes de
ces dryades. Pour embrigader les masses, ils fondeé-
rent des cultes vénérant les runes qu’ils détenaient.
Bientot, ils se querellerent entre eux, se disputant les
richesses de la terre. Des montagnes furent érigées
pour séparer les domaines des uns et des autres, des
monstres furent créés pour servir dans les armées,
des régions entiéres furent rendues stériles a cause
d’une exploitation trop intense... Ils disaient vouloir
I'abondance, mais ne semaient que la destruction !
Pendant ce temps, les dernieres dryades demeurant
dans les foréts tentaient désespérément de rame-
ner les humains a la raison. Lune d’elle, Ashalya,
parvint a séduire Yalum, grand héros au service du
Culte de PAbondance. Celui-ci se rebella contre ses




anciens maitres et les chassa vers 'ouest. En remer-
ciement, Ashalya lui confia le plus grand trésor de
son peuple, des runes de Plante. Yalum fonda alors
le culte de la Sylve, destiné a restaurer la splendeur
premiere de la forét. Il conduisit ses fideles vers le
Zameen, une terre préservée des déprédations des
adorateurs de ’Abondance. Lui et les siens embel-
lirent tant le Zameen que de nombreux autres peu-
ples voulurent s’y installer : adeptes de la Parole et
de la Lueur Ténébreuse, minotaures, Baatis...

NOS DEVOIRS

e Aider la croissance des arbres et des plantes.
e Utiliser les ressources naturelles avec modération.

La religion Juileg
Le Culte de la Stase

NOTRE HISTOIRE

Le monde existe depuis toujours ; il est resté pa-
reil a lui-méme jusqu’a ce que vienne ’homme.

Tandis que les autres animaux respectaientla per-
fection de 'ordre naturel, ’homme n’aspirait qua
le bousculer a son profit : il voulut transformer le
monde et introduisit ainsi le chaos. Le monde se
révolta contre ’homme, qui subit cataclysme sur
cataclysme. Alors quelques étres aussi courageux
que sages, les Anachorétes, entreprirent un long
voyage dans les profondeurs de la terre et décou-
vrirent la matiére primale du monde. A partir de
cette matiere, ils créerentla Rune de Stase, destinée
aramener la paix et la stabilité. Hélas, cette état de
grace fut de courte durée, car des hommes mauvais
avaient eux aussi trouvé la matiere primale. Enivrés
par leur découverte, ils congurent quantité de nou-
velles runes qui apportaient des pouvoirs spectacu-
laires mais destructeurs. Fréres et sceurs, parents et
enfants, maris et femmes s’entredéchiraient pour
la possession de ces maudites runes ; aucun ne se
souciait du sort du monde.

Or celui-ci, du fait des bouleversements causés
par le déferlement des runes, se scinda en deux :
le monde des Idées, image de la perfection, et son
sordide reflet , le monde sensible. La mort dans
I’ame, les Anachorétes rejoignirent le monde des
Idées, non sans avoir instruit au préalable quelques
hommes moins fous que les autres de la facon de
sauvegarder cette terre.

C’est ainsi que naquit le culte de la Stase.

Nous avons longtemps vécu dans 'ombre, at-
tendant le moment propice pour agir. Ce moment
est venu il y a six ans, et nous sommes en passe de
prendre le contréle de tout le Virhata.

NOS DEVOIRS

e Défendrel'ordre etla stabilité.

e Trouver un moyen d’arréter la progression du
vide.

e Combattre les Faucheurs.

Les Faucheurs

NOTRE HISTOIRE

Sanslamort,’homme n'auraitjamais bati des édi-
fices destinés a lui survivre, il n’aurait pas cherché
a transcender son inexorable condition ; il n’aurait
aucune raison de vivre.

Lorsque le cceur du monde se mit a pulser et que
son sang irrigua celui des autres étres vivants, nous
savions qu’il cesserait de battre. Etla plupart d’entre
nous accepterent le cadeau fragile et éphémeére qui
nous était offert. Larrivée du Vide fut saluée par les
Juileg comme un heureux évenement, la conclusion
logique del'existence du monde. Maisles membres
du Culte dela Stase, plut6t que de chercher a mourir
dignement, voulurent prolonger indéfiniment leur
existence et créerent les Aberrations, ces pitoya-
bles simulacres de vie; ce faisant, ils pervertirent
les hommes et la nature.

NOS DEVOIRS

e Nousdevonséliminer les Aberrations ainsi que
le Culte de la Stase pour que le Vide puisse en-
gloutir le monde.

e Chercher une mort digne de nous et en accord
avec nos désirs profonds.

NOTRE HIERARCHIE

Les Faucheurs ont gardé 'ancienne hiérarchie du
Culte de la Mort Sublime.

Les Laborieux sont les gens ordinaires, les tra-
vailleurs. Ils suivent le culte sans en comprendre le
message profond.

Les Immolateurs donnent des messes aux
Laborieux et président les rituels funéraires.
Chaque communauté d’Immolateur désigne aussi




un Prescripteur, qui arbitre les différents entre
Immolateurs et choisit, en accord avec les autres
Immolateurs, les Laborieux pouvant accéder aux
castes d’Immolateurs ou d’Amants de la Mort.

Les Amants de la Mort sontle bras armé du culte.
Ils cherchent la mortla plus spectaculaire possible,
afin de frapper les esprits et que leur nom soit cité en
exemple dans les cérémonies des Immolateurs.

AUTRES RELIGIONS

Le culte du Cheval Galopant

NOTRE HISTOIRE

Nous ne vivons pas sur une masse inerte comme
le prétendent les bonimenteurs étrangers, mais sur
le dos du Cheval Galopant. Sans lui, nous aurions
été dévoré de longue date par le Chasseur, cet étre
qui se repait de toute chose, bonne ou mauvaise.
Dans sa folle cavalcade, Cheval Galopant a em-
porté avec lui nombre d’étres. Nous, centaures,
fames les premiers a le rejoindre. Minotaures et
kalpi monterent aussi en croupe, formant avec nous
les Poulains, les enfants chéris de notre destrier .
Voyant qu’il ne pourrait rattraper sa proie par sa
seule vitesse, le Chasseur langa sur Cheval toutes
sortes de projectiles, meurtrissant ainsi le cuir si
lisse de ’animal. Ainsi naquirent ce que les autres
peuples nomment arbres ou montagnes. De ces
blessures ruisselale sang de cheval, que leshommes
ignorantsappellent « eau ». Mais celane suffit pas
aralentir Cheval Galopant. Une fois a court de pro-
jectiles, le Chasseur envoya ses sbires les plus vifs
pour attaquer son ennemi. Hommes, gargouilles,
géants, dryades et autres créatures ignobles nous
attaquérent sans relache. Ils s’en prirent & Cheval,
lui causant de nombreuses blessures dont la plus
grave est la Plaie Béante. Heureusement, leur égo-
isme égalait leur cruauté ; ils finirent par se battre
entre eux pour savoir qui pourrait gotter la chair
de Cheval. Nous profitimes de leur discorde pour
nous installer aux abords de la Plaie Béante pour
soigner notre maitre. Aujourd’hui encore, nous pre-
nons soin de son entaille. Hélas, nous sommes trop
peunombreux pour repousser nos ennemis ; ceux-
ci se répandent partout, et ralentissent Cheval. Le
Chasseur est désormais tout proche, et son ombre
s’étend sur nous tous...

NOS DEVOIRS

Nous devonsaiderle Cheval Galopanta distancer
le Chasseur affamé. Pour ce faire, il est nécessaire de
guider la course du Cheval, de soigner ses blessures,
et enfin de repousser les attaques des créatures du
Chasseur. A chaque tache correspond une caste :
respectivement, les Cavaliers, les Guérisseurs et les
Gardiens.

NOTRE HIERARCHIE

Les Cavaliers gardent un contact permanent avec
I’Esprit du Cheval Galopant. A eux de I'apaiser, de
le convaincre a poursuivre sa course malgré sa fati-
gue. Seuls ceux qui ontintégré larune dela béte sont
capables de se lier au Cheval Galopant.

Les Guérisseurs pansent les plaies du Cheval et
referment ses blessures. L'acces a cette caste est ré-
servé a ceux qui ont intégré la rune de Fertilité.

Quant aux Gardiens, ils protegent Cheval
Galopant de ses ennemis. Il doivent avoir intégré
la rune de Chaos.

Enfin, les Poulains regroupent les enfants cen-
taures et ceux qui n'ont pas intégré une des runes
requises pour rejoindre les autres castes.

Les Gardiens du Temps

NOTRE HISTOIRE

Avant nous, 'Histoire n'existait pas sur ces terres ;
les peuples ne connaissaient que des fragments de
légendes confuses. Mais lorsque le Treés Sage Isham
découvritle Temps et réussitale capturer au moyen
de Iécriture et des nombres, I'Histoire put naitre.
Isham entama alors la rédaction des Chroniques
Eternelles, qui recensent tous les évenements im-
portants de ce monde. Il fonda notre ordre afin que
nous puissions l'aider dans sa tache.

NOS DEVOIRS

Nous devons consigner tous les évenements qui
ponctuent I’existence des peuples de Gahana, pour
qu’ils conservent la mémoire de leurs actes. Nous
veillons a ce que le Temps ne s’arréte jamais : nous
tenons a jour les calendriers, construisons et entre-
tenons les clepsydres qui permettent de compter les
heures.




NOTRE HIERARCHIE

Les Gardiens entretiennent des bibliotheques
dansle Virhata, le Zameen etle Royaume de I’Exil.
Dans ces lieux de savoir, les observations de leurs
membres sont compilées dans des ouvrages volumi-
neux. Les ouvrages sont ensuite envoyés ala Grande
Bibliothéque de Padriija dansle Royaume de’Exil,
out Isham continue la rédaction des Chroniques
Eternelles.

Ils disposent aussi de quelques émissaires dans le
Paalthar et le Domaine du Métal.

Le Culte de I’Eau

Aucun culte de 'eau unifié n’existe : baati et hu-
mains vénerent 'eau sous de nombreuses formes.
Cependant, les croyances et les dogmes de ces cultes
se ressemblent suffisamment pour que l'on puisse
les regrouper sous l'appellation générique de culte
del'eau.

NOTRE HISTOIRE

Au début n’était que la terre dure et séche. Maisle
ciel se fendit et déversa I'eau sur le monde, appor-
tant ainsi la vie. Leau finira par recouvrir la terre ;
ceux qui ont vénéré I'eau connaitront alors un age
de félicité.

NOS DEVOIRS

e Ne pas gaspiller I'eau.

e Respecter les formes
de vie aquatiques,
méme lorsque nous
devons nous nourrir a
leurs dépens.

NOTRE
IMPLANTATION

Les cultes de 'eau sont
présents la ou habitent
les Baatis : en Aab Garm,
dans le pays de I'eau, au
Zameen etdansle Virhata.
Les Juileg du Virhata réve-
rent plus particuliérement
le fleuve Aawaz, considéré
comme une divinité a part
entiere.

Le Culte du Froid

NOTRE HISTOIRE

Alors que le soleil écorchait nos peaux, une créa-
ture du nom de Tehmul vint a la vie. En contem-
plant les ravages causés par le soleil, elle fut prise
d’une rage folle et se jeta sur lui ; un combat furieux
s’ensuivit, qui causa bien des destructions. Mais
Tehmul vainquitle soleil, qui dut fuir piteusement.
Alors les créatures du monde purent sentir la frai-
cheur de la brise et entendre la neige bénie crisser
sous leurs pas.

Mais le soleil n’avait pas été définitivement dé-
truit ; il chercha a séduire les étres les plus crédu-
les afin qu’ils puissent I’épauler. Ainsi renforcé, il
put revenir a la charge. Devant ces assauts répétés,
Tehmul dut se résoudre lui aussi a recruter des fi-
déles : il forma alors le Culte du Froid. Aujourd’hui
encore, Tehmul et ses adorateurs continuent leur
garde vigilante pour repousser les attaques du
soleil.

NOS DEVOIRS

e Apprendre a vivre sans feu ni chaleur.
e Combattre les adorateurs de la lumiére et du

feu.




ETATS ET REGIONS
Palthaar, le Pays du Roc

GEOGRAPHIE

Les Ecarlates doivent leur nom aux roches rou-
ges qui les composent. Cette chaine de montagne
culmine a plus de 8000 metres et comporte peu de
cols praticables. Cependant, elle regorge de mine-
rais : fer, cuivre, étain, or, argent...

PEUPLEMENT

Gargouilles et géants habitent les lieux, en com-
pagnie d’humains et de quelques créatures vénérant
le culte du Froid.

HISTOIRE

Pendant longtemps, les Ecarlates n’abritaient
guere que quelques communautés de gargouilles et
de géants adeptes du Culte de la Terre, ainsi que
quelques créatures vénérant le Culte du Froid. Les
Gardiens du Temps pensent qu’il existait déja en
cette époque reculée un pacte entre les gargouilles
etgéants: les premiéres nourrissaientles géants, qui
en retour servaient de main d’ceuvre pour tous les
travaux de force. Lorsque le Culte du Métal com-
menga a s’'implanter dans la région, iln’hésita pasa
chasser les autochtones, qui durent fuir versle nord
des Ecarlates. Face a cette menace, les communautés
de gargouilles et de géants s’allierent, formant ainsi
le Palthaar, le Pays du Roc. Comme les gargouilles
redoutaientles armes du Culte du Métal, elles solli-
citerent]l’aide du Culte du Froid. Celui-ciacceptade
leur préter main forte, a condition que le Palthaar,
une fois débarrassé du culte du Métal, sattaque au
Culte du Feu. Les gargouilles acceptérentle marché
etles troupes du Culte du Métal furent terrassés par
une magie qui gelaient leurs armes et les rendaient
aussi friables que del'argile. De nombreux géants et
gargouilles se convertirent au culte du Froid suite a
cette victoire.

Le Palthaar ne chercha pas a4 exterminer le
Culte du Métal; convaincu d’avoir réduit & néant
pour longtemps la force de son ennemi, il préféra
préparer l'attaque contre le Culte du Feu. Et bien
lui en prit, car les Aatis lancérent un assaut aussi
brutal qu’inopiné ; sans la présence de nombreu-

ses gargouilles aux frontieres, la situation aurait
été désespérée. Heureusement, la progression des
troupes Aatis fut rapidement endiguée et les gar-
gouilles purent contre-attaquer. Elles auraient fini
par 'emporter si les Aatis n’avaient pas recu l'aide
des Baatis, leurs anciens esclaves, et sil’exemple des
Baatis n'avait pas inspiré les géants. Aujourd’hui, le
conflit est arrivé a un équilibre précaire : les deux
camps reprennent leur souffle.

Domaine du Métal

GEOGRAPHIE

Le sud des Ecarlates est moins riche en mineraique
le nord, mais le climat est un peu plus clément.

PEUPLEMENT

Les bajal vivent dans des réseaux de cavernes a
I'intérieur des montagnes.

HISTOIRE

ATorigine, les territoires contr6lés par les Bajal
s’étendaient bien plus au nord mais ils furent pro-
gressivement poussés vers le sud par les gargouilles
et les géants.

Eshalaan, le Royaume de
I’Exil

GEOGRAPHIE

Lest de Gahana se compose delandes et de maré-
cages inhospitaliers ; ici, les terres cultivables sont
aussi rares que les bétes sauvages sont abondantes.
Une pluie constante accable la région, dégénérant
parfois en déluges pouvant emporter les plus soli-
des batiments. Les furieux vents venus de la Mer
Houleuse ont défiguré la céte ; les formes impro-
bables des falaises grises surplombent les eaux,
évoquant ci et la la silhouette terrible de quelque
monstrueuse chimére. Impitoyables, les vents ont
aussi saccagé I'intérieur des terres, en écrasant tout
relief et en arrachant les arbres au sol humide.




PEUPLEMENT

Quelques tribus de Baati et de Savash vivent en-
core dans la région, mais ils ont été repoussés vers
I'intérieur des terres par l'arrivée en masse des Averi.
Ces derniers occupent surtout le littoral ot ils ont
édifié un réseau de petits villages fortifiés.

HISTOIRE

Lorsque les tribus Savash adeptes du Culte de
I’Abondance furent chassées par le Culte de la
Sylve a cause de leurs déprédations, elles choisi-
rent de s’installer dans cette région inhospitaliére
afin d’expier leurs fautes. Les tribus voulurent faire
de cette terre un nouvel eden, et elles y parvinrent
grace a la magie des runes. Malheureusement, un
évenement imprévu détruisitleur ceuvre. Enl'an 11
des Chroniques, des hommes grands et pales, les
Averis, arriverent par la mer et voulurent s’instal-
ler. Les Savash les prirent. Le métal terriblement
tranchant de leurs armes et leur férocité mirent en
déroute les autochtones, qui se repli¢rent vers I'in-
térieur des terres.

Afin de se venger des envahisseurs, les Savash
brisérent les enchantements qu’ils avaient créés, et
peuapeularégionredevint unimmense marécage.
Toutefois, les Averi ne quittérent pas les lieux : ils
occuperent le littoral, vivant essentiellement des
produits de la mer, et formérent le Royaume de
I'Exil. A partir de I'an 23 des Chroniques, ils com-
mencérent a créer des petits avant-postes sur les ri-
vages de la Terre des Confins et du Zameen. Grace
acesavant-postes, ils purent se procurer les ressour-
ces qui leur faisaient défaut, comme le bois ou le
fer. Leurs missionnaires commencérent a propager
le culte de I'Ineffable dans les contrées étrangeéres,
avec un succes limité toutefois.

Le Zameen

GEOGRAPHIE

Un ruisseau al'eau claire qui serpentelelong d’une
vallée verdoyante, des arbres majestueux qui recou-
vrent des collines aux pentes douces... Le Zameen
ressemble & un véritable éden ! La clémence du cli-
mat est proverbiale ; ne dit-on pas d’ une journée
particulierement agréable qu’elle est « venue du
Zameen> ? Les chutes de neige sont aussi rares que
les coups de canicule, et si vous ne risquez guere de

connaitre une semaine sans pluie, vous échapperez
aux brusques déluges du Jalmish Duur. Les Domes
d’Emeraude constituent le principal relief de la ré-
gion, culminant a prés de 1500 métres.

PEUPLEMENT

Les Baatis occupent le littoral en compagnie de
quelques colonies Averi, alors que Minotaures et
Savash vivent plutét a 'intérieur des terres. On
trouve aussi quelques colonies d’exilés gargouilles
vivant aupres des autres communautés. Enfin, les
Enclaves de dryades sont nombreuses a lest.

HISTOIRE

Selon que votre interlocuteur soit un Baati, un
minotaure ou un humain, vous aurez une version
tres différente de ’histoire de la région. D’aprés les
Gardiens du Temps, les Baati furent les premiers a
s’installer dans le Zameen, des centaines d’années
avant le début des Chroniques. Ce fut ensuite au
tour des Minotaures chassés par ’extension de la
forét de Nelm d’investir leslieux. Sila cohabitation
entre les deux espéces fut pacifique, les choses se
compliquerent lorsque migrerent plusieurs clans de
Savash : ceux-ci cherchaient a impliquer les autres
espéces dans leurs querelles intestines.

Durant longtemps, minotaures comme baati
restreignirent leurs contacts avec les Savash afin de
préserver leur tranquillité.

Maisl’existence des minotaures basculalorsqu'un
desleurs, Museau Puissant, rencontra par hasard au
cours de sa Tournée un chasseur Savash duclandela
Nuit Brillante. Tout de suite, Museau Puissant sentit
les frémissement de I'Ivresse : cet humain était son
Nectar ! En revenant au campement de son clan en
compagnie d’un minotaure transi d’amour, le chas-
seur suscita nombre de commentaires étonnés et
parfois égrillards; toutefois le chef du clan vit tout
de suite I'avantage a retirer de I'affaire : un guerrier
qui valait plusieurs des siens. Il I'accepta donc. Bien
lui en prit, caril venait de se faire un allié encore plus
puissant qu’il ne se 'imaginait ! Museau Puissant
étant le Nectar d’un groupe de Transis et de ce fait,
un long fil de dépendance amoureuse venait de se
dérouler... Le chasseur Savash profita de sarelation
privilégiée avec Museau Puissant pour prendre la
placeduchefdesonclan :ilse fitappeler Tal Iqklaa,
« celui que l'on aime ». Grice aux minotaures, il
put assujettir tous les clans Savash du Zameen :




il forma alors la tribu de I’'Iqklaa Zafat, TAmour
Triomphant, et prit le titre de Roi des Savash en
I'an 41 de I’Ere des Chroniques.

Aab Garm, ’Eau Ardente

GEOGRAPHIE

L’Aab Garm est une région aride et a la chaleur
accablante. Elle doit son climat particulier a I’ac-
tivité des volcans de la Fournaise. Leurs coulées
de lave quotidienne, en se solidifiant, ont créé une
épaisse crotite noiratre qui recouvre les environs. Au
cceur de la Fournaise, les eaux bouillonnantes du
Lac Ardent semblent animées d’une vie propre ;un
perpétuel brouillard de chaleur les recouvre.

PEUPLEMENT

En dehors d’une petite colonie de Bajal qui s’est
constituée dansle nord-est de la Fournaise, Baati et
Aati représentent I'essentiel de la population.

HISTOIRE

Sil'on en croit les Baati, il existait un temps o
nul volcan ne crachait sa colere en Aarb Garm, un
temps ou la pluie tombait du ciel aussi fréquem-
ment quaujourd’hui les cendres. Létendue du lac
était plus importante a cette époque, et les Baati en
avaient fait leur demeure. Ils vécurent en paix du-
rant des siecles, jusqu’a ce que viennent les « étres
de feu », les Aati. Ceux-la disaient chercher le
Feu Eternel, qui aurait le pouvoir de consumer le
monde entier. Les Baati les laisserent faire, car ils
les prenaient pour des fous. Terrible erreur ! Dans
les entrailles de la Montagne Majestueuse qui se
dressait alors au bord du lac, ils découvrirent le Feu
Eternel et changérentla face du monde. Soudain, les
montagnes sembrasérent, la suie recouvra le bleu
du ciel, 'eau s’évapora comme par enchantement.
Ainsi commenga la Guerre Ardente. Nul ne saurait
estimer la durée de cette guerre ; certains disent
méme qu’elle ne s’est jamais vraiment terminée,
bien que les Aati et les Baati forment aujourd’hui
un seul peuple. Cependant, tous gardent le souve-
nir de la Bataille des Braises, o1 la magie des Aati
triompha des Baati. Les vainqueurs réduisirent les
vaincus en esclavage, les forcant a vivre sur la terre
ferme, leur infligeant les pires sévices. Enivrés par
leur victoire, ils sattaquerent aux Créatures du Roc,

gargouilles et géants, dans le fol espoir de propager
le Feu Eternel. Ils subirent défaite sur défaite, et
leurs rangs s'amenuisaient de joue en jour. Alorsles
esclaves se révolterent ; les Aati aux abois durent se
résigner a desserrer leur joug.

Heureusement, s’ils perdaient des esclaves, ils ga-
gnaient de nouveaux alliés : grace al’aide des Baatis,
ils réussirent a repousser les Créatures du Roc et a
assurer leur survie. Mais le conflit se poursuit tou-
jours : chacun fourbit ses armes en vue du combat
décisif...

REGIONS SAUVAGES

Jalmish Duur,
la Terre des Confins

GEOGRAPHIE

La région la plus septentrionale de Gahana est
bordée au nord par la Mer des Souvenirs , au sud
et a l'est par la chaine des Pierres Scintillantes. La
grande forét de coniféres, la Shilstree, recouvre tout
l'ouest du Jalmish Duur. Le climat rigoureux et plu-
vieux ne laisse guere de place aux éclaircies : on voit
rarement des rayons de soleil !

PEUPLEMENT

La région est largement inhabitée. Une tribu
de savash habite au sud de la chaine des Pierres
Scintillantes et entretient des relations de longue
date avec une colonie de Cultistes du Métal. Des
dryades ont créé des Enclaves dans la forét de
Shilstree et ont conclu une alliance avec les hom-
mes-loups etles satyres qui y habitent, afin d’empé-
cher toute intrusion humaine : méme les savash de
la Sylve y sont interdits de séjour. De petits avant-
poste averi sont placés sur la cote : ils acheminent
le minerai extrait par le Culte du Métal en échange
de nourriture.

La Plaine du Sacrifice
Gargouilles, géants, aati, baati, juileg

Autres noms : La Blessure ( Centaures), La Plaine
Etincelante ( savesh), la Grande Plaine ( bajal)




GEOGRAPHIE

Entre les Ecarlates et la Fournaise, la Mer des
Souvenirs et le fleuve Nolva, s’¢tend la plaine du
Sacrifice. La végétation se résume essentiellement
a des bruyeres et fougeres , sauf aux abords de la
Plaie, un immense goufire long de plus de 50 ki-
lométres : 1a, nulle flore ne pousse. Durant les pre-
mieres semaines du printemps, la plaine connait
une saisissante métamorphose : une multitude de
fleurs aux couleurs vives éclosent et répandent de
merveilleux parfums.

PEUPLEMENT

Les tribus nomades de centaures et de kalpi
constituent la principale population de la plaine.

HISTOIRE

Terrain de lutte entre PAab Garm et le Palthaar,
la Plaine du Sacrifice connait sa forme actuelle a la
suite d’un rituel élaboré par les quéteurs runiques
de’Aab Garm secondés par des rebelles géants. La
chaine de montagne créée par le Palthaar fut dé-
truite par le tremblement de terre causé par le rituel,
laissant 4 la place un immense gouffre, la Plaie.

Le rituel avait sérieusement mis a mal les capaci-
tés magiques de ’Aab Garm, mais les gargouilles,
terrifiées par sa puissance, adopterent une posture
défensive. Les centaures, qui vivaient alors plus au
sud, crurent que le gouffre était une blessure mor-
telle infligée a leur Divinité, le Cheval Galopant.
IIs migrerent alors en masse dans les environs pour
panser la plaie du Cheval. CAab Garm etle Palthaar
ne s’intéressérent guére aux centaures, qu’ils consi-
déraient comme quantité négligeable, et continue-
rent leur lutte, avec plus de retenue qu'autrefois :
chacun avait peur de la force de l'autre...

Nelm

GEOGRAPHIE

Des Monts Ecarlates au Zameen, la forét de Nelm
couvre unimmense espace. Les arbres les plus com-
muns sont sans conteste les jegol, reconnaissables a
leur tronc noueux et a leurs feuilles noires qui dé-
gagent une odeur putride.

PEUPLEMENT

La forét de Nelm estle domaine réservé des drya-
des. Nul autre peuple n'ose s’aventurer longtemps
dans les environs.

La Mort Salée

GEOGRAPHIE

Au sud de I’Aab Garm et au nord du Zameen,
les terres ravagées de la Mort Salée présentent un
spectacle désolant : nulle arbre, nulle plante ne
vient égayer la tristesse des lieux. Des cristaux de
sel recouvrent le sol et réfléchissent la lumiére du
soleil, ce qui rend la région extrémement chaude.

PEUPLEMENT

Larégion est déserte, en dehors des quelques ani-
maux et insectes capables de survivre dans un tel
environnement.

HISTOIRE

Les savash habitaient ces lieux autrefois, mais la
surexploitation des terres par le Culte de ’Abon-
dance causa leur départ.

Pays de ’Eau

GEOGRAPHIE

Les Baati désignent sous le nom de « Pays de
I’Eau » les marécages de la cote nord de Gahama,
entre la Plaine du Sacrifice et la Terre des Confins.
Siles serpents venimeux et autres insectes nuisibles
abondent, le principal danger provient du sol lui-
méme, qui peut brusquement s’affaisser et se retrou-
ver ainsiimmergé plusieurs heures durant, avantde
remonter a son niveau normal.

PEUPLEMENT

Les tribus de Baati qui ont fui ’Aab Garm lors de
larrivée des Aatis se sont pour la plupart installées
dans cette région.




CADRE DE CAMPAGNE

Géographie

ATestdes Ecarlates s’étend un désertrocailleux et
hostile, parsemé ci etla des étranges colonnes créées
par les Anachorétes. Plus on s’avance vers le sud,
plus le paysage parait terne et sans vie ; les pierres
grises et blanches prennent une teinte noiratre, les
arbustes cedent la place 4 des plantes rabougries et
difformes, etla couleur du ciel vire 4 un rouge sinis-
tre. Seuls les abords du fleuve Aawaz sont fertiles.

Peuplement

les humains formentla majorité de la population.
Leur complexion va du brun foncé au noir. En de-
hors des villes établies le long de ’Aawaz, le seul
fleuve de la région, la présence humaine est rare du
fait de la chaleur et de I'aridité du climat.

Plusieurs tribus de Aathis sillonnent la Aawaz a
bord de leurs « maisons flottantes ».

Histoire

ATlépoque ol les Gardiens du Temps entamerent
les Chroniques Eternelles, le Virhata était sous la
coupe de l'ordre de la Mort Sublime, qui professait
que l'existence n’était qu'une préparation ala mort.
Les habitants du pays vivaient alors dans une ré-
signation tranquille et se pliaient docilement a la
volonté de leurs dirigeants. Quelques cultes rivaux
tentaient bien de secouer la léthargie de la popu-
lation :parmi ces cultes, celui de la Fin Imminente
était le plus virulent, car il appelait de ses veeux
la fin du monde et récusait la doctrine de la Mort
Sublime. Toutefois, son discours extrémiste ne sé-
duisait guere les masses, et les autorités se conten-
terent de sévir a l'occasion.
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:LE VIRHATA

Tout changea en I'an 38, lorsque des Quéteurs
Runiques de la Fin Imminente découvrirent l'exis-
tence du Vide. La nouvelle se propagea tres rapi-
dement sur tout le territoire. Et cette fois-ci, les
sermons du culte étaient suivis par une foule tou-
jours plus nombreuse. La réaction de I’Ordre fut
radicale : elle chercha a éradiquer le mouvement
avant qu'il ne devienne irrésistible.

C’est a ce moment qu'un nouvel acteur débarqua
sur scéne. Le culte de la Stase était un culte en voie
de disparition, qui venait d’étre pris en main par un
homme énergique et déterminé, Uslib Jask. Celui-ci
vit tout de suite le danger que constituait le Vide.
Pour luj, il ne faisait aucun doute que cette catas-
trophe était due a la diffusion abusive de I'idée de
Mort. Il congut alors le projet follement téméraire
de méler les runes de Mort et de Stase pour créer
un sort capable de créer des étres immortels, des
morts-vivants. Grace a sa verve et sa passion, il sut
convaincre ses confreres de se rallier a son idée.
Des années durant, le culte de la Stase collecta des
runes de Mort et de Stase, entreprit des recherches
magiques, et recruta de nouveaux fideles. Chaque
année qui passait voyait Uslib de plus en plus agité,
car il savait que le Vide continuait inexorablement
sa progression.

Heureusement, le sort de Non-Mort fut fin prét
en 44. Il devait générer un gaz translucide censé ren-
dre immortel ceux quile respiraient. Usbib estimait
qu’il nerestait plus assez de temps pour transformer
progressivement la population : il fallait lancer le
sort tout de suite. les Quéteurs Runiques unirent
leurs forces pour pouvoir lancer le sort de Non-
Mort dans un des repéres secrets du culte. Pendant
ce temps, la politique de répression de I’Ordre
navait pas réussi a endiguer la popularité croissante




dela Fin Imminente et le pays avait sombré dans la
guerre civile. Le moment semblait propice pour le
Culte de la Stase. Nombreux furent ceux qui péri-
rent d’épuisement durant la cérémonie. Lorsque la
fumée envabhit le ciel de Virhéta, il ne restait plus
qu’une poignée de Quéteurs encore debout.

Le gaz contamina la majorité des habitants sans
qu’ils ne s’en rendissent compte. Mais bientdt, on
entendit les rumeurs les plus étranges, a propos
d’hommes et de femmes qui avaient tous les signes
de la mort et qui pourtant continuaient de vivre.

uand une cohorte de ces étres attaqua le palais
de I’Ordre de la Mort Sublime dans la capitale
Aakiba Deyr, la panique fut générale. Les troupes
et les dirigeants de I'Ordre, plutét que de s’enfuir,
déciderent de combattre avec I'espoir que leur tré-
pas fiit suffisamment glorieuse pour qu’ils pussent
rejoindre le monde des Idées. Deleur c6té, les chefs
dela Fin Imminente interpréterent'avénement des
morts-vivants comme le signe de la Fin des Temps
et encouragerent leurs adeptes a se jeter dans le
Vide. Cependant, un groupe connu sous le nom de
Faucheurs rallia la population ; il était composé de
Quéteurs Runiques rescapés des deux mouvements
rivaux, désireux d’oublier quelque tempsleurs que-
relles afin de se débarrasser des « Aberrations >,
comme ils appelaient les morts-vivants. La plupart
de ces derniers avaient été rendus fous par leur
condition et se montraient trés agressifs envers
les humains normaux. Malgré tout, le Culte de la
Stase en avait séduit bon nombre grace aux sorts
de Préservation proposés par ses Quéteurs, qui
permettait aux mort-vivants de conserver leur
apparence originelle. Tout en offrant leurs bons
services, les Quéteurs en profitaient pour tenter de
convaincre les morts-vivants qu’ils incarnaient un
stade supérieur d’humanité, libérés des entraves qui
empéchaient les hommes d’atteindre le Domaine
des Idées.

Toutefois, de nombreux mort-vivants refusérent
d’entendre le discours du Culte de la Stase et conti-
nuerent leur mode de vie. Apres tout, ils avaient
désormais I’éternité devant eux pour trouver une
mort digne d’eux. En effet, un mort-vivant n’est
pas invulnérable pour autant et peut toujours étre
détruit...

Lessixderni¢res années ont vul'affermissementde
I'emprise du Culte de la Stase sur les morts-vivants,
qui s’est traduite par I’érection d’un nouvel état,
le Virhata ( Immuable). Mais cet état ne controle
qu'une petite partie du pays, car les Faucheurs

tiennent le nord du Virhata tandis que le sud reste
imperméable au message du Culte.

ETRE UN MORT-VIVANT

Un mort-vivant garde intact ses souvenirs et
son savoir-faire. Par contre, le choc causé par sa
condition peut le rendre fou.

Si elle n’est pas préservée par des moyens ma-
giques ou autres (embaumement), la chair d’'un
mort-vivant pourrira comme celle d’un cadavre.

Gouvernement

Virhata est une théocratie aux mains du Culte de
la Stase. Ainsi, le pays se compose de six divisions
politico-religieuses, les Permanences. Cinq d’en-
tre elles sont dirigées par un Parfait, c’est a dire le
Prétre Runique du temple le plus important de la
Permanence. La sixi¢me, celle dela capitale Aakiba
Deyr, revientau chef du Culte,’Anachorete. Ce titre
a été créé en’honneur des supposés fondateurs du
Culte de la Stase (voir page 14). Tant PAnachoréte
que les Parfaits sont élus « a vie » par les membres
de leur temple. Au fur et & mesure que les citoyens
deviendront des mort-vivants, on peut se douter
que les élections deviendront rarissimes...

LI 4 4
Societe

Traditionnellement, la société était divisée
en trois castes : les Laborieux fournissaient aux
deux autres castes ce dont elles avaient besoin, les
Immolateurs rendaient des messes dans les cime-
tieres et les Amants de la Mort ( Pyar Marna) cher-
chaient a finir leurs jours de la fagon la plus écla-
tante qui soit. Sila caste des Amants de la Mort était
la plus prestigieuse, le pouvoir était détenu par les
Immolateurs qui seuls choisissaient les Laborieux
pouvant rejoindre les deux autres castes, les heu-
reux élus devant étre membre du culte de la Mort
Sublime. La docilité des Laborieux était acquise
grace a la promesse d’une belle mort s’ils se mon-
traient méritant.

Cette organisation est toujours en vigueur dans
les territoires non contrdlés par le Virhata, mais le
Culte de la Stase a mis en place une nouvelle struc-
ture : les castes d” Amants de la Mort et d’'Immola-
teurs ont été supprimées, celle des Eternelsles rem-
place. Cette caste regroupe tous ceux qui adhérent




au culte. La hiérarchie au sein des Eternels reprend
celle du culte. Du fait des avantages conférés par le

statut d’Eternel, nombre de Laborieux ont rejoint
le culte.

o o
Religion

Le culte de la Stase est la religion officielle, mais
dans la pratique il ne concerne qu'une minorité. Le
nord est fermement tenu en main par les Faucheurs,
alors que le sud est rétif a I'idée de suivre le culte
de la Stase. De nombreuses religions sont tolérées,

notamment le Culte de I’Aawaz, les Gardiens du
Temps, le Culte du Froid et le Culte du Métal.

Coutumes

Rites funéraires: les Virdthims ont pour tradition
de briler leurs morts. Chaque ville comprend ainsi
une ou plusieurs aires dévolues a ces feux mortuai-
res. Ces cérémonies, publiques et présidées par un
Immolateur, sontI'occasion de grandes fétes.

La famille du défunt collecte ensuite ses cendres et
les dépose dans une urne qu'elle a ornée de peintu-
resreprésentant les moments forts de sa vie. Jusqu’a
une date récente, ces urnes étaient déposées dans
les catacombes des temples de la Mort Sublime. A
présent, dans les territoires du Culte de la Stase, les
urnes restent dans les demeures des habitants.

La peinture : elle tient une place primordiale
chez les Virhatims. En effet, elle sert de support de
communication et de prestige. Méme dans la mai-
son du plus humble des Laborieux, on trouvera des
fresques montrant les plus belles morts des repré-
sentant de la famille. Les enfants apprennent tres
tot a peindre.

Pour les Virhétims, la peinture, au méme titre
que les runes, fait office de lien avec le Monde des
Idées. Elle ne cherche pas a représenter fidelement
le monde sensible, mais a exprimer les Idées qui
sontal’origine des éléments peints. Les formes sont
donc épurées et les proportions fantaisistes.

Le Mot Juste : les Virhatims recherchent 'exacti-
tude avant tout. Ils sont férus d’étymologie et dévo-
rentles dictionnaires comme nous des romans. Les
problémes de définition peuvent occuper I'essentiel
d’une conversation entre deux Virhatims, au point
occulter le sujet principal. Ce trait exaspére particu-
lierement les Savesh, qui ont en horreur les intermi-
nables arguties qui ponctuent chaque négociation
avec un Eternel.

rd
Economie

Jusqua présent,'économie du Virhata était plutot
autarcique et reposait essentiellement sur son agri-
culture. L'accroissement d’une population Mort-
Vivante qui n'a pas besoin de nourriture risque
d’entrainer de profonds changements sociaux: par
exemple, les agriculteurs pourraient se reconvertir
dansl'artisanat ourejoindre 'armée, une caste mar-
chande se constituerait grace aux possibilités d’ex-
portations... Le Culte de la Stase tente de maintenir
les choses en I'état : il a notamment publié un édit
obligeantles agriculteurs a demeurer sur leurs terres
et a continuer leur activité.

Les surplus dégagés par les agriculteurs sont
reversés au temple local. Ensuite, des Eternels se
chargent d’écoulement des marchandises aupres
des autres peuples, notamment du Culte du Métal.
En échange des biens agricoles, le Virhéta obtient
le métal dont il a besoin.

Dans les territoires qui ne sont pas contrdlés parle
culte, le réle des marchands indépendants est bien
plus important.

Lieux intéressants

L’OAsiIs DES TROIS DISPARUS

Les légendes Virhatims évoquent la légende de
trois Amants de la Mort qui étaient possédés par
le démon du voyage. Ils étaient convaincus que
le monde était fini, et désiraient trouver la mort
en se jetant de son bord. Au cours de leur périple
dans les terres désertiques de I'est du Virhata, ils
en vinrent 4 manquer d’eau. Grace a de ferventes
priéres, ils découvrirent une oasis idyllique ou ils
purent se reposer. Ils dressérent alors une stele a la
gloire de la Mort Sublime et inscrivirent ces phra-
ses : « Elle nous méne tous a la méme fin, mais elle
nous laisse choisir le meilleur chemin pour arriver
a destination.»

LA COLONNE SACREE

Onraconte que c’estau sommet de cette immense
colonne de pierre de plus de cent métres de haut
que méditait le premier Anachorete a avoir rejoint
le monde des Idées. La colonne semble avoir été
construite d’un seul tenant et aucune prise n’est visi-
ble. Personne n’a encore réussi a escalader la colon-
ne etles créatures volantes qui se sont posées dessus




ont immédiatement disparues. Certains pensent
que la colonne serait devenue un portail perma-
nent vers le monde des Idées. La cité de Jaralimvar
s’est constituée autour du lieu, attirant un public
bigarré : Quéteurs Runiques de divers cultes, mys-
tiques de toute sorte, voleurs et marchands désireux
de profiter de la crédulité des pelerins...

LA COLLINE DU CRI

C’estici que mouruten des tempsreculésle Mutilé,
un Laborieux d’une ville maintenant disparue qui
avait commisle sacrilége de pleurerlors de'immo-
lation de sa femme. Les Immolateurs le torturerent
desjours durant sur cette colline. Lorsque l'on passe
a proximité dulieu, on peut entendre parfois un son
déchirant ressemblant a un cri de douleur. On mur-
mure que le fantéme du Mutilé rode encore dansles
environs, a la recherche de personnes capables de
mettre fin a son tourment...

Principales cités

AAKIBA DEYR (ENVIRON 5 000 AMES)

Capitale et plus ancienne cité du Virhata, Aakiba
Deyr existait déja avant l'arrivée des humains dans
la région si l'on en croit les Baati. Ces derniers di-
sent en effet que cette ville fut créée par le peuple
aujourd’hui disparu des Sages Déments, des étres
filiformes qui pensaient détenir tout le savoir du
monde. Quelle que soit la vérité, I'architecture de
la cité différe beaucoup des autres de la région. Les
batiments ressemblent a de gigantesques mains qui
s'agrippent les unes aux autres. Certains édifices
peuvent dépasser les trente metres de haut.

JARALIMVAR (ENVIRON 2 000 AMES)

Elle est batie selon le style traditionnel des
Virhatim, avec ses batisses rectangulaires en terre
crue et ornées de peintures murales. Principale
ville du sud du Virhata, elle doit sa renommée a
la Colonne Sacrée, le mystérieux édifice autour du-
quel la cité a été construite.

RALAYAMA (ENVIRON 3500 AMES)

Ce portprospére,le plusimportant du Virhata, est
le fief des Faucheurs : ses hautes muraillesle protege
des invasions etle labeur des pécheurs garantit son

ravitaillement. Les Faucheurs ontimpitoyablement
éliminé tous les morts-vivants de Ralayama et ont
forcéles villageois des environs a s’installer en ville,
afin de pouvoir les controéler plus facilement.

Le culte des Faucheurs dirige la ville en collabo-
ration avec d’autres cultes : il cherche a gagner le
maximum de soutien populaire en pratiquant une
politique de tolérance religieuse. Les Faucheurs
cherchent aussi a recruter le maximum de merce-
naires : aatis, baati, gargouilles, géants, minotaures,
savash...

Personnages importants

USLIB

Certains le disent fou a lier, d’autres saluent son
génie : ’Anachoréte en titre déroute tous ceux qui
le rencontrent. Chaleureux et direct, Uslib déborde
d’énergie et de projets. Depuis'éclatante réussite du
sort de Non-Mort, ses idées deviennent de plus en
plus téméraires. Uslib a peur de ne pouvoir arréter
la progression du Vide, et désire a tout prix trouver
un moyen de gagner le monde des Idées avant que
le vide ne gagne le Virhata.

De ce fait, il multiplie les expériencesles plus folles
et son humeur devient de plus en plus changeante.
Un nombre croissant de fidéles du culte s’inquiete
du comportement d’Uslib, qu’ils estiment extré-
mement étrange. Le remplacement d’Uslib par une
personne a ’humeur plus stable et prévisible serait
alétude...

DAKKAN

Bien qu’il aitlargement dépassé les soixante prin-
temps, la condition physique de cet Amant de la
Mort demeure exemplaire : il a conservé un corps
dejeune homme et salongue barbe n’est pas encore
saupoudrée de gris !

Toutefois, malgré des dehors agréables, Dakkan
n’est pas un homme commode : il faut avoir subi
un de ses « savons » pour comprendre vérita-
blement le sens du mot colére ! Ses subordonnés
subissent constamment les sarcasmes acérés qu’il
prend mal un plaisir @ décocher aux moments les
plus embarrassants.

Il n’est donc pas a la téte des Faucheurs par la
grace de son caractére mais du fait de ses talents de
stratege et de meneur d’hommes.




RALAYAMA, CITE EN ETAT DE SIEGE

Une des plus grandes cités du Virhata etincontes-
tablement son port le plus important, Ralayama a
connu de grands bouleversements depuis quelques
années. Les grands pontes de la Mort Sublime et
de la Fin Imminente se sont réfugiés ici et ont fu-
sionné leurs deux cultes pour former les Faucheurs.
Ils ont ensuite créé un conseil, « Les Augustes>, qui
préside aux affaires de la ville. Dakkan, un hom-
me de guerre compétent, a été élu chef a vie des
Faucheurs ; bien que son caractere difficile puisse
causer des frictions avec les autres membres du
conseil, ses capacités militaires et sa popularité en
font quelqu’un d’irremplagable.

Situation géographique
Ralayama bénéficie d’'un emplacement idéal, a
I'embouchure de ’Aawaz et a proximité d’une rade
naturelle. La ville dispose donc d’approvisionne-
ment en eau douce et bénéficie de I'effet modéra-
teur de la mer sur le climat local ; la rade offre une
protection appréciable en cas de tempétes.

Population

Elle est en grande majorité composée de juilefs,
mais une communauté d’'une centaine de baati s’est
installé il y a six ans. On trouve aussi quelques bajal
et savash, ainsi que des mercenaires minotaures et
centaures.

Gouvernement

Dakkan dirige Ralayama avec les Augustes. A
lorigine, les Augustes n’étaient composés que de
Faucheurs, mais des membres du Culte de I'Eau et
du Culte du Métal les ont rejoint.

Le gouvernement est assisté dans sa tache par
quatre ordres :

e L’Ordre des Nettoyeurs ( 10 membres) veille a
la propreté de la ville : ses membres ramassent
les ordures, entretiennent la voirie et les bati-
ments les plus important, et surtout collectent
les pots de chambre des habitants afin qu’ils
puissent étre utilisés comme engrais pour les
champs avoisinants.

e Les deux Maitres d’Eaux sont des Augustes
Baati qui sont aussi les chefs du Culte de’Eau ;

ils accomplissent des rituels destinés a puri-
fier 'eau de la riviére et a limiter les risques de

crues.

e Les Porteurs d’Arme( 15 membres) servent de
police et de vigiles.

e Larmée permanente de Ralayama est compo-
sée de 100 Amants de la Mort, armés de lances
etd’épées.la moitié deshommes possedent des
armes en fer.

Cultes principaux

Le Culte des Faucheurs est la religion officielle,
mais elle n’est pasla plus populaire. La religionloca-
le est centrée autour du culte de ’Aawaz, considéré
comme une divinité a part enti¢re. Mais depuis six
ans, ce culte est concurrencé par le Culte de ’Eau
importé par la communauté de baati qui s’est ins-
tallée a 'embouchure du fleuve. La magie des baati
étant bien plus puissante, de nombreux habitants se
sont convertis au culte. Les Faucheurs napprécient
guére la montée en puissance du Culte de I’Eau,
mais ils ne peuvent pas faire grand chose : la survie
de Ralayama dépend de la magie des baati.




Le culte du Métal exerce une influence impor-
tante, puisqu’il fournitles forces dela ville en armes
en fer, et fabrique aussi des objets en cuivre et en
bronze.

Economie

Comme on peuts’y attendre, une bonne partie des
ressources de la ville provient de la mer. Poissons,
sel et algues sont complétés par les céréales et 1¢é-
gumes en provenance des champs qui entourent
de la ville. Les ressources en bois sont maigres, se
limitant aux roseaux qui poussent aux abords du
fleuve. Le désert aux alentours contient quelques ri-
chesses minérales: du cuivre surtout. Le cuivre sert
a confectionner des armes, des objets utilitaires et
a frapper monnaie ; les scories sont utilisées pour
la peinture.

MONNAIE

Toutes les pieces sont en cuivre. La différence
vient de leur forme et de leur taille.

Petite (= 1 piéce de plomb) : pi¢ce carrée de la
taille d’'un ongle

Poignée (= 1 piéce d’argent) : pi¢ce en demi-
lune et deux fois plus grande que la précédente.

Grosse (= 1 ducat d’or) : piéce circulaire deux
fois plus grand que la précédente.

Architecture

Les maisons sont baties en briques crues et des
fresques ornent leurs murs extérieurs. Elles arbo-
rent une forme rectangulaire et ne comportent pas
d’étage. Les demeures des gens du commun se limi-
tent a une seule piece au sol en terre battue. En ma-
tiere de mobilier, la plupart des gens se contentent
de lits de nattes, de chaises et de tables en roseau,
ainsi que de pots de chambre en terre cuite.

Les quatre quartiers

LES CENDRES

Le quartier doit son nom a la présence du tem-
ple de la Mort Sublime aujourd’hui investi par les
Faucheurs, ou les habitants entreposent les urnes
contenant les cendres des défunts deleur famille. Le

temple est aussile lieu de réunion des Augustes. Les
habitants les plus riches résident dans les Cendres,
ainsi que le personnel administratif et militaire.

Lieux intéressants

Le Temple : par ses dimensions, il écrase tous les
autres édifices de la ville. En forme de ziggourat, il
comporte cinq étages : le premier est dévolu aux
services religieux ; le deuxiéme et le troisiéme sont
les lieux de vie et de repos des Faucheurs; enfin,
les Augustes se réunissent dans la grande salle de
conseil du quatriéme étage. Les urnes funéraires des
habitants sont déposées dans le sous-sol.

Apreés les récoltes, les agriculteurs de la région
acheminent le grain en surplus dans les silos qui
entourent le temple.

Personnages importants

Amrit : cet Immolateur fait partie des Augustes.
Homme d’4ge mur et a 'apparence fréle, Amrit re-
tientl’attention par sa voix tranchante et son regard
pénétrant. Il n’apprécie guere Dakkan etaimeraitle
démettre de ses fonctions. Il a gagné a sa cause suf-
fisamment d’Immolateurs pour se créer une clien-
tele d’obligés: grace a ses appuis, ila pu promouvoir
des Laborieux qui lui sont fideles a des postes de
Fossoyeurs ou d’Amants de la Mort. 23 Amants de
la Mort doivent ainsi leur nomination a Amrit.

Rumeurs & Intrigues

Dakkan veut se débarrasser dela menace d’Amirit,
sans provoquer une guerre civile. Il hésite entre
deux options. La premiére serait de convoquer une
Assemblée extraordinaire réunissant Amants de
la Mort et Immolateurs, afin de soumettre une ré-
forme qui viserait a réserver aux seuls Amants dela
Morts le droit de choisir de nouveaux membres de
leur caste, sous le prétexte qu’ils seraient meilleurs
juges en la matiére que les Immolateurs. Ce strata-
géme limiterait I'influence de Amrit et augmente-
rait celle de Dakkan. Cependant, pour réussir son
coup, Dakkan aura besoin de soudoyer plusieurs
Immolateurs...

Lautre option consisterait a discréditer Amrit,
en lui accordant le privilege d’une mort particu-
lierement honorable, normalement réservée aux
Amants de la Mort: la mort au combat.

En refusant, Amrit serait trés mal vu de ses pairs.
Mais la stratégie n’est pas sans risque pour Dakkan:
en accordant un tel privilege a Amrit, il insulterait
gravement les membres de sa caste.




Discréditer ou éliminer discretement Amrit est
aussi envisageable, mais Dakkan a peur des consé-
quences en cas d’échec.

LE CCEUR ANCIEN

Ce quartier populaire bouillonne d’activité : des
jongleurs démontrentleurs prouesses dansles rues,
des artisans vendent leurs produits a la criée...

Lieux intéressants

La Bombance : ce grand batiment a deux étages
abrite la premiere taverne de la ville. Son proprié-
taire, Ejulpah, ne manque jamais de louer la qualité
de ses mets et boissons. Dix chambres a louer sont
disponibles au deuxieme étage.

Léchoppe de Khemsa le menuisier : avant I'ins-
tallation de Khemsa, les gens devaient se contenter
de meubles fragiles en roseaux. Dorénavant, ceux
qui en ont le moyens pourront se payer le mobilier
en bois de l'artisan Savash. Aux malins qui lui de-
mandent comment il obtient son bois, Khemsa se
contente de sourire en silence. Son affaire est tres
prospeére et il dispose désormais de huit serviteurs
souvent en vadrouille.

Personnages importants

Khemsa le menuisier : homme placide et peu
bavard, Khemsa attire moins l'attention que ses
superbes meubles. Pourtant, ses ancétres faisaient
partie des rares membres du Culte de PAbondance
qui partirent vers l'estlorsqu’ils furent exilés par les
autres Savash. Dans sajeunesse, il a réussi a intégrer
des runes de Fertilité et de Plante et est devenu le
chef du culte 4 Ralayama. Il a aménagé un jardin
personnel dansle sous-sol de son échoppe. Gracea
son sort de Croissance accélérée et aux graines qu’il
apucollecter au cours de ses voyages ougrace a ceux
de ses serviteurs, il dispose de toute la maticre pre-
miére dont il a besoin. Avec I'argent récolté par son
commerce, il entend redonner ses heures de gloire
au culte de PAbondance, dont 'existence demeure
encore secréte. Pour ce faire, il entend profiter de
I'inquiétude des Faucheurs vis a vis de'importance
croissante du Culte de I’Eau: il compte ainsi obte-
nir des Faucheurs 'autorisation de construire un
temple pour le culte ainsi que l'octroi de terres ot il
pourra faire pousser une forét qui seraitla propriété
exclusive du culte.

Rumeurs & Intrigues

Certaines des servantes d’Ejulpah ne rechignent
pasaaccorder quelques services trés personnels aux
clients... Hélas, un de ces ébats a tres mal tourné : un
membre du Culte du Métal est mort dans le feu de
'action! Outre le discrédit causé a I'établissement,
un tel déces pourrait étre préjudiciable aux relations
entre les Faucheurs et les Bajal.

LA BRISE PUTRIDE

Les pécheurs et marchands qui habitent cette par-
tie dela ville doivent supporter 'odeur des algues et
poissons en décomposition.

Lieux intéressants

Le port : les navires samarrent sur 'une des
trois jetées en pierre. La flotte n’est composée que
de petites barques, plus aptes au canotage qua la
navigation en haute mer. Un entrepdt se trouve a
proximité de chaque jetée. Comme le port est si-
tué a 'embouchure de PAawaz, les embarcations
peuvent facilement s'engager sur le fleuve. Dans le
fleuve, la navigation a contre-courant est facilitée
par des enchantements placés sur les bateaux.

Plaisirs de la Mer : lieu de rassemblement des pé-
cheurs locaux apres leur journée de travail, cet éta-
blissement offre gite et couvert. Son propriétaire,
Ganapati, est lui-méme un ancien pécheur et n’hé-
site pas a se joindre a la conversation de ses clients.
L’ambiance est bruyante mais conviviale.

Le Repaire des Baati : les juileg surnomment ainsi
la plage en face du port ot vivent les baati locaux.
Un autel en ’honneur du Culte de ’Eau a été érigé
sur la plage.

La colline du Déluge : lorsquele fleuve déborde de
son lit, la population se réfugie sur cette colline.

Personnages importants

Raljani : malgré ses quarante ans, cette femme
attire encore le regard de nombreux hommes grace
a sa silhouette pleine et son visage aussi fin que le
sable du désert. Elle a fondé avec son mari Hajmal
la premiére Union de pécheurs. Le principe en est
simple :les pécheurs de 'union mettent en commun
une partie de leurs gains, gains qui servent a aider
un des membres de I'union en cas de probléme. Le
succes de'initiative a fait de Raljanile porte-parole
des pécheurs.




Eltumeg : le vieux Eltumeg est le chef de la com-
munauté locale de baati. Il a été 'artisan du rap-
prochement entre baati et humains. Mais cette
entente n'est pas désintéressée: il a accepté d’aider
les Faucheurs uniquement si ceux-ci le fournissent
en runes de mouvement et s’ils laissaient le culte
se développer en toute liberté. De telles condi-
tions n'auraient jamais été accordées par le Culte
de la Stase: c’est pourquoi Eltumeg a parié sur les
Faucheurs. Les runes de mouvement, combinés aux
runes d’eau, permettront a Eltumeg de développer
des sorts qui accélereront les déplacements mariti-
mes et faciliteront ainsi la recherche de nouvelles
runes d’eau, qui se trouvent souvent au fond des
cours d’eau ou en pleine mer.

Rumeurs & Intrigues

Eltumeg veut monter une expédition en haute mer
pour récupérer des runes d’eau. Il compte recruter
quelques pécheurs humains, mais certains baati dé-
sirent que 'opération reste entiérement aux mains
des leurs, d’ot1 quelques visites « musclées » chez
les humains concernés. Lunion des pécheurs n'ose
pas s’en prendre directement au culte de I'eau, du
fait de sa dépendance vis-a-vis de lui; les Faucheurs
aimeraient trouver les baati fautifs et les juger sans
pour autant discréditer Eltumeg.

LE CADAVRE CHAUD

C’est par cette plaisante appellation que les ha-
bitants désignent ce nouveau quartier habité prin-
cipalement par les étrangers et les gens venant des
villages voisins.

Lieux intéressants

Le Temple du Métal : pour obtenir des objets
métalliques de bonne qualité, vous n’avez d’autre
choix que de vous rendre au Temple du Métal. Les
six Bajal membres du Culte du Métal vendent des
objets en cuivre et en bronze. Les objets en fer ne
sont pas accessibles aux particuliers.

Demeures des Mercenaires : le riche marchand
Tejah a fait construire trois grands batiments pour
les mercenaires étrangers. Les deux premiers, abri-
tant savash et minotaures, sont de conception si-
milaire: une grande salle de repos commune, des
latrines, et enfin des autels pour les différents cultes

vénérés par les mercenaires. Le dernier batiment est
une étable réservée aux centaures. Tejah alui-méme
décidé d’habiter ce quartier

Personnages importants

Tejah : lorsque la Mort Sublime était au pouvoir,
Tejah était ’homme le plus riche du pays. Il avait
béti un réseau commercial de grande ampleur. Ses
marchands vendaient des produits agricoles au
Culte du Métal, et échangeaient avecles Savash etles
centaures une partie des armes obtenues contre des
colorants ou autres pigments destinés a embellir les
peintures des Virhatim. Le Culte de la Stase, qui se
méfie terriblement des marchands, a voulu mettre
la main basse sur ses affaires. Tejah s’est donc rallié
aux Faucheurs pour sauver son commerce. A cause
delaguerre avec le culte dela Stase, il a du modifier
ses itinéraires: désormais, ses employés font du ca-
botage le long de la cote nord de Gahana jusqua ce
que soient contournées les Ecarlates. Ils font ensuite
route vers le sud-est par voie terrestre.

Gracealeurréseaude contacts,les agents de Tejah
ont pu inciter de nombreux minotaures et savash a
gagner Ralayama, en leur promettant comme il se
doit gloire et richesse.

Lexubérance de Tejah fait le délice de la popu-
lation. Les gens ne se lassent pas de partager une
foule d’anecdotes sur son golit immodéré pour
les couleurs vives, ses coiffures excentriques, sa
faculté a passer constamment du coq a I'dne en
conversation...

Rumeurs & Intrigues

Tejah cherche a diversifier ses affaires en selangant
dansle commerce maritime. Il voudrait construire
des navires plus gros qui seraient capables d’attein-
dreles cotes du Royaume del’Exil. Il s’ intéresse aussi
a la péche, parce que c’est une activité qui offre un
bon ratio rentabilité/investissements. A cette fin,
il a embauché plusieurs pécheurs en leur promet-
tant un salaire fixe avec des bonii en cas de prises
fructueuses. L'union des pécheurs craint l'arrivée
de ce nouveau concurrent, mais Dakkan préfere
garder le soutien de Tejah et a averti les pécheurs
qu’il briserait impitoyablement toute tentative de
gréve. L'union des pécheurs entend donc recourir
aux services de gens peu scrupuleux pour saboter
les efforts de Tejah.




CREER UN PERSONNAGE

La création de personnage suit le méme processus
que dans le livre de base. Vous trouverez ci-dessous
les cultures d’origines a choisir pour vos person-
nages. Les professions n'ont pas été retouchées et
correspondent a celles du livre de base.

Cultures d’origine

SAVASH

Professions autorisées : Artisan, Chaman, Chasseur,
Dresseur d’Animaux,Explorateur, Pécheur, Gardien
de Troupeau, Pisteur.

Bonusaux CompétencesdeBase : Athlétisme +10 %,
Connaissance des Animaux +10 %, Connaissance
des Plantes +10 %, Discrétion +10 %, Endurance
+10 %, Perception +10 %. Choisir 1 a +10 % par-
mi : Bagarre, Dague, Fronde, Hache 1M, Lance,
Marteau 1M.

Compétences Avancées : Langue Maternelle +50 %,
Connaissance de la Région, Pister, Survie.

Equipement par défaut : une arme (celle dont la
compétence d’arme correspondante a bénéficié du
bonus de +10 %), peau de béte.

AVERI

Professions autorisées : Artisan, érudit, Espion,
Explorateur, Forgeron, Marchand, Médecin, Prétre,
Scribe, Seigneur, Soldat.

Bonus aux Compétences
de Base : Perception +10 %,
Influence+10 %, Persévérance
+10 %. Choisir 2 4 +5%
parmi : Equitation, Esquive,
Evaluer, Perception. Choisir
2 4 415 % parmi : Bouclier,
Dague, Epée 1M, Epée 2M,
Arc.

Compétences Avancées
Connaissance de la Région,
Langue Maternelle +50 %.
Choisir 2 parmi: Artisanat,
Connaissance, Danse, Jouer
d’un Instrument, Langue,
Navigation, Eloquence.

BAATI

Professions autorisées : Artisan, Explorateur,
Marchand, Marin, Pécheur.

Bonus aux Compétences de Base : Perception
+10 %, Canotage +10 %, Persévérance +10 %.
Choisir 2 a +5 % parmi : Canotage, Esquive,
Evaluer, Perception. Choisir 2 4 +15 % parmi : Arc,
Arme d’Hast, Lance, Lancer, Marteau 1M.

Compétences Avancées: Connaissance dela Région,
Langue Maternelle +50 %, Navigation. Choisir 1
parmi : Artisanat, Connaissance, Danse, Langue.

BAjAL

Professions autorisées : mineur (NB : tous les Bajals
commencent obligatoirement comme mineurs).

Bonus aux Compétences de Base : Athlétisme
+10 %, Perception +10 %, Endurance +10 %.
Choisir 2 a +10 % parmi : Connaissance du mon-
de, Conduite, Discrétion, Endurance, Passe-Passe,
Persévérance. Choisir2a +10 % parmi: Arc, Armes
d’Hast, Bouclier, Dague, Epée 1M, Marteau 1M,
Hache a 1M, Epée a 2M.

Compétences Avancées : Connaissance de la Région,
Langue Maternelle +50 %. Choisir 1 parmi : Artisanat,
Connaissance, Ingénierie, Mécanismes, Langue.

Equipement par défaut : une arme (celle dont la
compétence d’arme correspondante a bénéficié du
bonus de +10 %), tunique en laine et fourrures.




CENTAURE

Bonus aux Compétences de Base : Athlétisme
+10 %, Endurance +10 %, Perception +10 %.
Choisir2a+410 % parmi: Connaissance (Animaux),
Connaissance (Plantes), Endurance, Equitation,
Esquive, Evaluer, Persévérance, Premiers Soins.
Choisir 2 a +10 % parmi : Arc, Arme d’Hast,
Bagarre, Lance, Lancer, Marteau 1M.

Compétences Avancées: Connaissance delaRégion,
Langue Maternelle +50 %, Survie. Choisir 1 parmi:
Artisanat, Connaissance, Langue, Pister.

MINOTAURE

Professions autorisées : Artisan, Barde, Chaman,
Chasseur, Dresseur d’Animaux, Explorateur,
Pécheur, Gardien de Troupeau, Pisteur.

Bonus aux Compétences de Base: Athlétisme +10 %,
Chant +10 %, Perception +10 %. Choisir2a+10 %
parmi : Connaissance (Animaux), Connaissance
(Plantes), Endurance, Canotage, Esquive, Evaluer,
Persévérance, Premiers Soins. Choisir 2 a +10 %
parmi : Arc, Arme d’Hast, Bagarre, Lance, Lancer,
Marteau 1M.

Compétences Avancées : Connaissance de la
Région, Langue Maternelle +50 %, Survie. Choisir
1 parmi : Jouer d’un Instrument, Connaissance,
Artisanat, Langue, Pister.

JUILEG

Professions autorisées : Alchimiste, Artisan, Barde,
Colporteur, Diplomate, Erudit, Espion, Forgeron,
Garde de la ville, Marchand, Marin, Médecin,
Mercenaire, Milicien, Prétre, Scribe, Soldat,
Voleur.

Bonus aux Compétences de Base : Connaissance du
Monde +10 %, Evaluer +10 %, Influence +10 %.
Choisir 2 a +10 % parmi : Canotage, Conduite,
Discrétion, Endurance, Passe-Passe, Persévérance.
Choisir 2 a +10 % parmi : Arc, Armes d’Hast,
Bouclier, Dague, Epée 1M, Marteau 1M.

Compétences Avancées : Connaissance de la
Région, Langue Maternelle +50 %. Choisir 1 par-
mi : Artisanat, Connaissance, Danse, Jouer d’un
Instrument, Langue, Navigation, Sens de la Rue.

Equipement par défaut : une arme (celle dont la
compétence d’arme correspondante a bénéficié du
bonus de +10 %), tunique en laine et fourrures.

Les cultes

Les cultes disposent tous d’une organisation si-
milaire en quatre niveaux. Ladmission a un niveau
donné dela hiérarchie et les obligations a respecter
pour chacun suivent les mémes regles que celles du
livre de base (quon ne retrouve pas dans le SRD).

La liste des sorts de culte comprend unique-
ment ceux du livre de base, a I'exception du sort
Conservation qui a été créé pour 'occasion et du
sort Croissance accélérée, adapté de 'ouvrage Cults
of Glorantha 2. Si vous possédez le supplément
Spellbooks, n’hésitez pas a adapter cette liste !

CULTE DE LA STASE

Compétencesde culte: Connaissance (Philosophie),
Connaissance (Théologie), Médecine, Perception,
Persévérance, Premiers soins.

Sorts de culte : Percer, Conservation, Fanatisme,
Séduction, Bouclier de Contre-Magie.

CULTE DU METAL

Compétences de culte : Artisanat ( Forgeron),
Endurance, Athlétisme, Marteau 1M ou Epée 1M,
Meécanismes, Ingénierie.

Sorts de culte : Laminer, Réparer, Mortelame,
Vivelame.

NB : seul un Bajal peut servir le culte du Métal.

CULTE DE L’EAU

Compétences de culte : Canotage, Navigation,
Persévérance, Athlétisme, Endurance, Artisanat
(Charpentier).

Sorts de culte : Respiration aquatique, Ralentis-
sement, Mobilité, Bonne fortune, Destin.

LA PAROLE

Compétences de culte : Influence, Persévérance,
Evaluer, Eloquence, Courtoisie.

Sorts de culte : Babil, Langue de Velours, Voix toni-
truante, Communication mentale, Séduction.

LES FAUCHEURS

Compétences de culte : Connaissances (Poisons),
Marteau 1M, Epée 1M, Persévérance, Perception.

Sorts de culte : Main de la Mort, Fléau des
Morts-Vivants, Fanatisme, Voile de Nuit, Mur de
Ténébres.




CULTE DE LA SYLVE OU CULTE DE
L’ABONDANCE

NB: Les deux cultes ontles mémes caractéristiques.

Compétences de culte : Connaissance (Plantes),
Premiers soins, Discrétion, Artisanat (Menuisier),
Pister.

Sorts de culte : Dégager le Chemin, Chaleur, Soins,
Protection.

LES GARDIENS DU TEMPS

Compétences de culte : Connaissance (Histoire),
Connaissance (Géographie), Connaissance (Monde),
Courtoisie, Influence.

Sorts de culte : Serment, Détecter X, Voix toni-
truante, Destin, Versatilité.

CULTE DU CHEVAL GALOPANT

Compétences de culte : Connaissance (Plaine du
Sacrifice), Connaissances (Animaux), Athlétisme,
Lance 1M, Premiers Soins.

Sortsde culte: Force, Force bestiale, Mobilité, Soins,
Vigueur.

Nouveaux sorts

CONSERVATION

Durée spéciale, Magnitude 1, Progressif, Temps
d’incantation spécial, Toucher

Rune : Stase

Grace a ce sort, une cible est préservée des syndro-
mes de dégradation affectant les cadavres, comme
le pourrissement. Chaque niveau de magnitude
accroit la durée du sort de 24 heures.

CROISSANCE ACCELEREE

Instantané, Magnitude 1, Permanent, Progressif,
A Distance

Runes : Terre, Fertilité, Plante

Avec le sort, la plante ciblée vieillit d’un an en
quinze minutes. Chaque point de magnitude investi
peut accroitre le vieillissement de la cible d’un an
supplémentaire ou peut affecter une nouvelle cible:
un arbre ou une zone de 3 m?* de broussaille ou de
sol par point de magnitude. Aucune modification
ala taille, a la fertilité ou autres caractéristiques de
la cible n’est apporté en dehors de celles qui sontla
conséquence du vieillissement
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