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Alors que les hommes s'étaient regroupés autour de 
différentes couronnes et chefs de tribus, un meneur du nom 
d'Horold  décida d'imposer sa vision et ses croyances aux autres 
peuples. Voyant le monde dirigé par le plus fort, il décida de 
mener une politique d’expansion territoriale. De victoires en 
victoires, il s'appropria de vastes contrés, décidant de se 
proclamer Roi de Bretaigne. 

Apres sa mort, son fils puis son petit-fils continuèrent le combat pour toujours agrandir 
leur royaume, sortant des ténèbres les barbares vivant dans l'ignorance. Les conflits se 
poursuivirent pendants plus de trois siècles, et pourtant seulement trois rois se succédèrent. 
Persuadé d'apporter la vérité, ce fut Horold III  qui se proclama Empereur après sa victoire 
sur les hommes-dragons, qui lui permis une fois pour toute d'asseoir son autorité. 

Lorsque l’Empire fut proclamé, l’Empereur divisa son domaine pour l’administrer au 
mieux. Il fractionna son royaume en régions inégales, dont certaines frontières ressemblaient 
aux anciens territoires conquis par le passé. La noblesse allait enfin pouvoir ressortir de 
l’ombre de la guerre.  

Ainsi, l’Empereur Horold Ier  créa différents statuts et domaines rattachés aux titres. 
Les Ducs et les Comtes avaient pour charge de diriger des Provinces, vastes territoires de 
l’Empire. Pour les y aider, l’Empereur les autorisa à choisir des vassaux : les Marquis. Les 
Seigneurs, quand à eux, devaient diriger des Cités-Etats. Certaines villes jugées assez grandes 
avaient à leur tête un Bourgmestre pour l’administrer, et y faire appliquer les lois de l’Empire. 

Il y a trois niveaux de lois dans l’Empire : impériales, provinciales et locales. Les lois 
impériales sont promulguées par l’Empereur en personne. Elles affectent tout le monde et ne 
peux être contredites par aucune autre loi. Les lois provinciales sont ratifiées par les Ducs et 
Comtes. Avant d'entrer en vigueur, elles doivent recevoir l’aval de l’Empereur. Elles touchent 
tous les Marquis et ne peuvent être contredites par les lois des Marquisats respectifs. Enfin, 
les lois locales sont promulguées par les Marquis et doivent être acceptées par le Duc ou 
Comte concerné. 

Les différentes cours de justices sont à l’image de la hiérarchisation des lois. Il existe 
donc des cours locales, dirigées par le Marquis ou l’un de ses Bourgmestres, des cours 
provinciales présidées par le Seigneur, Comte ou Duc du territoire, et la Haute-Cour dirigée 
par le Haut-Juge en personne.  

Au début de l’application de ces nouveaux statuts, chaque noble appartenait au même 
rang social. Mais de nos jours, les choses ont changées. Les grands domaines écrasèrent vite 
de leur poids économique et politique les provinces de moindre importance, et à la cour les 
Ducs se réclamèrent rapidement d’un grand prestige, tandis que les Seigneurs et Comtes 
furent relégués au second rang… 

Afin d’assurer la sécurité de chacun, le premier Empereur créa d’abord la Garde 
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Impériale. L’Inquisition quant à elle reste une institution mystérieuse. Elle a pour mission de 
préserver le Culte de l’Empereur en surveillant les dires et gestes du peuple. Au sommet de 
cette organisation siège le Haut-Juge. Il est le bras droit de l’Empereur. L’Inquisition, comme 
la Garde Impériale, représente la parole impériale, et quiconque s’oppose à l’un de ses 
membres se rend immédiatement coupable de haute trahison. Les nobles ne peuvent pas 
intervenir contre l’Inquisition ou la Garde, leur seul recours est de faire appel au jugement de 
l’Empereur ; seuls les nobles ont cette chance, à double tranchant… 

Pendant son règne, le premier Empereur instaura un véritable culte à sa gloire. Tout 
l’Empire vénérait cet homme qui semblait être un dieu incarné sur le monde. Après sa mort, le 
culte du dieu Horold  persista et nombreux furent les prêtres qui se virent accordés les 
pouvoirs de cette divinité pour accomplir sa parole. Le dieu Horold , divinité de la Justice et 
de la Stabilité venait d’apparaître… 
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Le premier Empereur a instauré le libre culte. Ainsi, chaque personne peut vénérer la 
divinité qu’il désire. Il existe néanmoins certains dieux dont le culte a été interdit. 
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Capitale Zinthar 
Dirigeant Philippe de Melanos, Grand Duc 
Nombre d’habitants 150.000 
Spécialités Ecoles politiques impériales basées à Zinthar 
Autres : Grandes écoles pour l’éducation des jeunes nobles  
 Prestigieuse école d’escrime menée par Yaël  
 Population à majorité paysanne. 
Description La famille de Melanos à toujours été une lignée de 

nobles prestigieux, qui œuvrèrent aux cotés de chaque Empereur pour administrer au mieux 
son royaume. Les membres de cette lignée furent de nombreuses fois envoyés en tant que 
responsable de la diplomatie de l’Empire, ou en qualité de porte-parole de la voix impériale. 
L’école de politique basée au sein de la capitale torrassienne est la plus prestigieuse de toutes 
les écoles impériales.  

A l’origine, le Duché de Torras était une terre habitée par de nombreuses peuplades, qui 
furent rapidement intégrées par le roi Horold , premier de la lignée. Le jour où son petit-fils 
créa l’Empire, après sa victoire contre les Dah’Ryths, il offrit le Duché de Torras à son plus 
grand ami, Antoine de Melanos, un stratège de renom. Lorsque la paix fut instaurée, Torras 
devint un Duché dirigé de main de maître par les Melanos. 

Ce vaste Duché est le deuxième état de l’Empire . Son économie et son commerce sont 
en pleine expansion. C’est le carrefour culturel et intellectuel de l’Empire, d’où le rôle non 
négligeable que jouent certaines guildes de philosophes et d’historiens… 

Le Grand Duc Philippe de Melanos est à l’écoute de son peuple et donc aimé par 
celui-ci. 
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Capitale Helmarh 
Dirigeant Victor de Magyan 
Nombre d’habitants 130.000 
Spécialités Minage, Forge, Armement, Mercenariat. 
Autres : Ecoles militaires de l’éducation impériale 
 Nombreuses écoles de combat  
 Nombreuses guildes de chercheurs, magiciens et 
techniciens … 

Description Les premiers habitants d’Azgoria étaient à l’origine des tribus primitives qui se 
combattaient mutuellement. Quand ils ne se livraient pas bataille, ils faisaient parfois du troc, 
instaurant les premiers liens qui allaient réunir ces différentes peuplades en une seule entité. 
Mais un jour, une menace extérieure frappa à leur porte : la Bretaigne. Ils durent s'unir pour 
repousser l’ennemi aux portes de leur territoire, mettant de côté leurs différents. 

La Bretaigne ne relâcha pas ses efforts et continua ses tentatives pendant près de deux 
siècles. Les azgoriens étaient maintenant accoutumés à la guerre et avaient construit de vastes 
murailles autour de leurs villes. Un immense mur fut édifié entre Azgoria et la Bretaigne, 
empêchant les futurs impérialistes d’entrer facilement sur le territoire. Une nation de 
redoutables guerriers venait de naître. 

Aux cours de ces deux siècles de guerre, Azgoria construisit une flotte de navires de 
guerre dans l’attente de l’utiliser contre ses ennemis. Mais un nouvel Empereur venait de 
monter sur le trône de Bretaigne. Pour montrer à son peuple qu’il était digne de succéder à sa 
lignée, il décida d’envoyer toute son armée pour mettre fin au conflit, et intégrer dans ses 
rangs une nation indispensable à sa guerre d’expansion. Le roi Horold III  prit soin de 
s’entourer de puissants mages pour mettre à bas son adversaire. Après avoir passé le mur 
protégeant Azgoria, il lança ses hordes de guerriers sur Helmarh, la capitale. Le résultat du 
conflit fut sans appel, et les azgoriens capitulèrent rapidement. 

L’armée azgorienne joua un rôle important pendant la Grande Guerre. Le jour où le Roi 
Horold III  devint le Premier Empereur de Bretaigne, Azgoria devint un Duché. Il fut 
confié au Haut Commandeur de l’époque, Guillaume de Magyan. De nos jours, c’est son 
descendant, Victor de Magyan qui dirige le Duché. 

Même après son entrée dans l’Empire, Azgoria n’a pas perdu son identité. Aussi fidèle à 
l’Empire qu’à son Duc, le peuple a gardé sa culture et ses vieilles traditions guerrières. Les 
azgoriens disposent de certaines des meilleures armes et armures du monde, et sont capables 
d’accomplir de véritables chefs-d’œuvre d’ingénierie. Experts tacticiens et constructeurs de 
renom, le commerce de navires de guerre est leur première source de revenus. Leur réputation 
était si grande que l’Empereur défunt, Horold VI , leur octroya l’académie militaire impériale, 
indispensable à l’apprentissage des jeunesses impériales, autrefois présentent sur le Duché de 
Bretaigne. 



 

 Livret du Monde version 3.50 11/42 

'��  ���,�"#��+��(���!�� � �

Capitale Arial la Magnifique 
Dirigeant l’Empereur Horold VII 
Nombre d’habitants 500.000 
Spécialités Toutes les marchandises passent par la Bretaigne. 
Description Au centre du monde se trouve la Bretaigne, 
gouvernée par l’Empereur Horold VII , le plus puissant 
monarque de cette terre. Depuis la mort de son père survenue il y 
a quelques mois de cela, il est le garant de la paix instaurée 

depuis plus de 550 ans. Pour tout l’Empire, c’est la Bretaigne qui définit les différents 
courants de mode vestimentaire, musicale et artistique. Les cours des nobles les plus raffinés 
sont en Bretaigne. 

Les membres de la Garde Impériale sont stationnés à Arial la Magnifique, berceau de la 
civilisation. Ils comptent parmi leur rang les plus fines lames de l’Empire, et leur réputation 
est telle que tout escrimeur désire rentrer dans ses rangs.  

La Bretaigne est un territoire vaste et fertile. Des hectares de verdures s’étendent à perte 
de vue, et l’agriculture est chose facile. Ici, aucune terre n’est laissée à l’abandon. Si elles ne 
servent pas à l’agriculture, elles sont réservées à la construction d'édifices futurs. On peut 
errer des jours durant en n’apercevant que des chaumières de paysans, mais la moindre ville 
est une gigantesque cité. 

La Bretaigne est une destination incontournable pour les marchands. Les villes sont 
tellement attractives que tous les commerces y sont représentés, venant des quatre coins de 
l’Empire pour faire affaire. Devant la foule toujours grandissante dans les vastes cités de 
Bretaigne, la Garde Impériale à la lourde tache de faire respecter l’ordre. De grandes colonnes 
sillonnent les villes jours et nuits pour garantir la sécurité de chacun, rendant difficile 
l’implantation de guildes aux activités frauduleuses. 

Arial est le reflet de la grandeur du royaume. 
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Capitale Djih 
Dirigeant Trorh 
Nombre d’habitants 70.000 
Spécialités Agriculture et forge 
Description Province tampon faisant office de premier rempart 
contre l’Empire Dah’Ryth, le Comté de Zelmack est un bastion 
où se mêlent différentes cultures. Offerte aux barbares il y 
maintenant un siècle, cette contrée dirigée par Trorh  est le plus 

petit des Comtés de l’Empire. C’est l’Empereur qui prit la décision de donner une parcelle de 
son territoire pour stopper net l’avancée barbare qui se faisait conséquente, pendant l’un de 
leur Grand Pillage. En retour, certains accords furent passés entre le souverain et le futur 
Comte. De nos jours, les deux peuples se sont mélangés et Trorh  respecte la parole de son 
défunt père en tentant de protéger la frontière de l’Empire. 

Bâtie sur les restes d’une antique civilisation déchue, l’activité économique principale 
de cet état est la forge. Les forgerons du Comté de Zelmack sont reconnus dans tous l’Empire 
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et nombreux sont ceux qui font appel à leurs services. La vente en masse de breuvages 
alcoolisés est également une source de revenus incontournable. 

Même si les habitants de Zelmack sont perçus comme de bons vivants, les apparences 
sont une nouvelle fois trompeuse. Vivant pauvrement de la pêche et des échanges 
commerciaux avec d’autres cités, cette Province recèle, notamment dans la capitale, une 
importante économie parallèle. Ce marché noir permet au peuple de subvenir à ses besoins, 
grâce au troc et aux échanges sous le manteau, sans lesquels ils auraient bien de la peine à 
survivre. 

Néanmoins les habitants de ce Comté sont des être forts et sans peur, héritage 
indubitable des barbares installés maintenant depuis un siècle. 

Et on y trouve des évènements typiques telle la Foire d’Empoigne… 
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Capitale Merill  
Dirigeant Félicia Algonar 
Nombre d’habitants 100.000 
Spécialités Elevage, agriculture, dressage 
 Nombreuses écoles militaires 
Description Cet état est unique en son genre. Le code de 
chevalerie est le dogme de ce Duché. Dès leur plus jeune âge, les 
enfants reçoivent une éducation fondée sur le respect et la 

droiture des chevaliers. Ici, on est dresseur de chevaux de père en fils. Le dressage et 
l’équitation sont leurs passions communes, également appréciées par l’Empereur. Leur 
réputation n’est plus à faire, et en combat monté les priscasiens sont parmi les meilleurs. 

Pour comprendre l’origine de cette volonté de préserver le code de la chevalerie, il faut 
remonter au temps où l’un des ancêtres de la Duchesse combattit le Roi Horold en combat 
singulier. Avant sa mort, ce dernier amena son armée aux portes d’un pays que l’on appelait à 
l’époque le Royaume de Prisca. Décidé à conquérir cette parcelle de territoire, Horold  envoya 
son émissaire prévenir le roi adverse de ses intentions. A son retour, l’envoyé ramenait la 
parole de ce roi qui désirait éviter une guerre trop coûteuse en vies humaines, en proposant un 
duel à mort. L’affrontement dura toute une nuit et au petit matin, profitant d’un instant de 
relâchement de son adversaire aveuglé par le soleil, Horold  lui asséna un coup mortel en 
plein cœur qui mit fin au conflit. Apres sa victoire, il décida de rattacher l’armée de Prisca à la 
sienne, qui par la suite se distingua pendant la campagne d’expansion et devint une 
composante incontournable de la garde personnelle des futurs Empereurs. 

Lors de la création de l’Empire, Horold  offrit ce Duché aux descendants de la lignée 
des Algonar, en gage de remerciements pour les nombreux combats gagnés. 

De nos jours, Félicia continue à veiller sur son peuple comme ses ancêtres l’avaient fait 
avant elle. Mais les temps sont durs : le peuple à de plus en plus de difficultés à subvenir à ses 
besoins et l’économie de ce Duché n’est pas très florissante. 
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Capitale Lokla 
Dirigeant Albert Hermanek 
Nombre d’habitants 70.000 
Spécialités Inconnues 
Description Le Comté de Tollad a toujours été le théâtre de 
guerres intestines. La famille régnante s’entredéchire depuis 
plusieurs siècles déjà, d’où une compétition acharnée entre les 
membres de cette famille. Assassinat, corruption, chantage, tout 

est utilisé pour parvenir à ses fins. La gloire, la richesse et le contrôle du commerce, voici les 
enjeux qui justifient les moyens employés. 

En Tollad, toute action ou parole mal interprétée peut être fatale. Il faut toujours 
regarder derrière soi et espérer ne jamais froisser une femme, à moins qu’elle ne soit veuve ou 
que son mari soit moins fort que vous l’arme à la main. Et priez que ce ne soit pas une 
magicienne, car les choses tourneraient mal pour vous… Comme vous l’avez déjà compris, 
Tollad n’est pas une terre d’accueil pour qui voudrait prendre quelques vacances, même 
méritées. 

Tollad est couverte de marais et de forêts épineuses, rendant sa traversée difficile. La 
construction et l’agriculture restent problématiques. Les habitations des tolladiens sont 
représentatives de leur statut au sein du Comté : crasseuses, délabrées, construites près du 
marais pour les plus démunis, bâties sur une base rocheuse et éloignées de leur pestilence 
pour les commerçants ou les artisans, et enfin immenses et loin de la misère pour les nobles. 

Ce territoire fut rattaché à l’Empire après la victoire du futur Empereur Horold sur le 
Roi-Sorcier en personne, un magicien hors du commun qui avait, selon les rumeurs, 
surmonté la mort. Cet être puissant et dangereux dirigeait cette contrée sur laquelle le roi 
Horold III  avait jeté son dévolu. Non pas pour ces terres ingrates et inhospitalières, mais 
parce que ce Roi-Sorcier s’était constitué une armée immonde prête à marcher sur la 
Bretaigne. Ce combat fut épique, et bien que quelques nobles, voyant leur fin arrivée, 
décidèrent de fuir et se déshonorer, Horold  emmena ses troupes jusqu’à la victoire. Les 
nobles fuyards furent jugés et contre toute attente, Horold III  leur imposa la direction du 
Comté de Tollad au lieu de leur infliger la peine capitale. 

Grégoire Hermanek devint Comte de Tollad et propriétaire des marais inhospitaliers. 
Il emmena toute sa cour et ses vassaux avec lui pour accomplir la décision du souverain. 

Tollad est un Comté qui prend de l’importance au sein de la politique de l’Empire et son 
Comte actuel, Albert Hermanek, est un diplomate reconnu et craint de tous. 
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Capitale Ashkalis 
Dirigeant Vartas Desfaya, Haut-Juge de l’Empire 
Nombre d’habitants 80.000 
Spécialités Commerce autour du Culte de l’Empereur 
Description Après presque trois siècles de campagne guerrière, 
Herul Brehan, lointain cousin de l’Empereur, parvint à faire 
reconnaître sa valeur et fut anobli. Il bénéficia du soutien de la 
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future Inquisition, qui diffusait la parole de l’Empereur dans tout le Comté et, la paix revenue, 
Saerli retrouva peu à peu de sa splendeur au cours des siècles suivants. 

Après avoir reçu l’aval de l’Empereur, Herul  bâtit sa capitale, une ville entièrement 
dévouée au Culte de l’Empereur. Toujours en étroite collaboration avec le Duché de 
Bretaigne, ce comté commercialise ses produits uniquement avec lui. Ses activités 
économiques son essentiellement tournées vers des comptoirs marchands et des banques. 
Profitant de sa situation géographique, Saerli peut se permettre de taxer lourdement les 
marchandises qui transitent par ses terres. 

Ashkalis, la capitale de Saerli, fut construite sur une hauteur qui la rend difficile 
d’accès. C’est une ville solidement fortifiée où sont cantonnées de nombreuses garnisons de 
milices fidèles au Comte et bien évidemment plusieurs bataillons de la Garde Impériale. Son 
développement démographique c’est fait d’une façon spectaculaire et l’agglomération 
continua à s’accroître en hauteur, bâtissant peu à peu de hautes tours et repoussant toujours les 
limites de la gravité. 

Et depuis toujours, Saerli reste une Province constitué majoritairement d’une pieuse 
populace. 

Lorsque le petit fils d’Herul  mourut sans descendance, l’Empereur en place décida de 
mettre le Haut-Juge à la tête du Comté de Saerli. Il ratifia un édit particulier qui ferait de 
Saerli une Province à part. Désormais, seuls les Hauts-Juges seraient admis à détenir le titre 
de Comte de Saerli. 

Actuellement, le Comte de Saerli est Vartas Desfaya. Il fut nommé à cette 
responsabilité il y a maintenant quelques années. 

 

4�� ���������+��(!���* �

Capitale Etagnie 
Dirigeant Francisco Vascoderamas 
Nombre d’habitants 80.000 
Spécialités Joaillerie, fabrication de monnaie. 
Description Ce Comté est une nation d’hommes pragmatiques 
attirés par l’argent. La culture, comme l’histoire de leur Comté, 
est pratiquement effacée des mémoires, délaissant le passé pour 
mieux se consacrer à l’avenir. Les barolvars forment une nation 
de marchands et de négociants, reconnus comme étant 

particulièrement durs en affaire. La Confédération Marchande naquit dans ce Duché, et ses 
affaires sont maintenant présentes sur la plus grande partie de l’Empire. 

En marge de cette société vit une minorité de gens restés fidèles aux différentes 
coutumes de leur peuple. Persuadés qu’un jour les dieux remarcheront sur le monde pour 
balayer ceux qui s’écartent de la Foi, ils attendent dans l’ombre le moment propice à leur 
action. 

Le Comte Francisco Vascoderamas dirige habilement sa nation marchande. Il est 
toujours bon de faire affaire avec ce Comté, même si les prix sont souvent excessifs car la 
qualité est toujours de mise. Ce Comté est très certainement le plus riche de l’Empire, et il 
s’enrichit davantage à chaque minute qui passe. 
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Capitale inconnue 
Dirigeant inconnu 
Nombre d’habitants inconnu 
Spécialités inconnu 
Description Ce territoire est composé de profondes et épaisses forêts. Aussi loin que 
remontent les archives de l’Empire, les Vertes Clairières ont toujours été protégées par les 
différents souverains qui se sont succédé. La raison n’est pas connue de tous, mais il est 
certains que ses forêts abritent un secret que se garde bien de révéler la Lignée Impériale. 

Ce fut le Roi Horold II , père du futur Empereur Horold Ier , qui rattacha les Vertes 
Clairières à son Empire. Il ratifia un édit qui interdisait l’accès et la libre circulation sur ce 
territoire, sous peine de mort. Certains aventureux ont tenté de s’y rendre, mais très peu sont 
encore vivants pour en parler. 

Selon les rumeurs, cette forêt serait hantée. Les arbres en seraient les gardiens et vous 
écraseraient si vous vous risquiez à y rentrer. Quand bien même vous arriveriez à survivre, les 
animaux féroces qui la peuplent se chargeraient du reste… 

D’autres disent que se sont des Elfes qui habiteraient ces forêts. Ils auraient établi un 
pacte avec l’Empereur les autorisant à vivre dans l’Empire, tout en étant protégés par celui-ci. 
Le Roi Horold II aurait très certainement demandé une grosse compensation, qui expliquerait 
peut être selon certains l’exceptionnelle longévité de la Lignée Impériale… 

Certains racontent qu’au contraire la nature y est tellement attirante et reposante, qu’une 
sorcellerie y serait à l’œuvre, vous imposant de rester éternellement sur ce petit coin de 
bonheur. En fait, personne ne détient la vérité… 
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Dirigeant Félix Algonar 
Nombre d’habitants 10.000 
Spécialités Toutes 
Description Les habitants de Grégoria sont appelés les 
grégoriens ou grégoriennes, et la réputation de la cité est telle 
qu’un grégorien peut également désigner un miséreux ou un 
voleur dans le langage courant. Tous les grégoriens ne sont pas 
des larrons mais la proportion de voleurs est bien plus importante 

ici qu’ailleurs.  
Félix Algonar est le Seigneur de cette ville. C’est l’Empereur qui offrit le statut de 

Seigneurie à cette ville dix ans plus tôt. Ville entièrement vouée au commerce, il est possible 
d’y trouver toutes les choses que vous recherchez, à des prix défiant toute concurrence. 

De nombreuses guildes marchandes se sont implantées dans cette ville, qui à la 
particularité d’être exonérée de toutes taxes de passage. C’est une aubaine pour toute 
personne voulant se cacher des autorités impériales, mais mieux vaut faire attention à 
l’endroit où vous posez les pieds. Les guildes pourchassent les travailleurs illégaux, à savoir 
les personnes n’étant affiliées à aucune d’entre elles. Au final, elles maintiennent l’autorité, en 
accord avec le Seigneur Algonar. 

Une ville où devenir riche est aussi aisé que de mourir égorgé pour une pièce d’argent. 
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A la fin de la grande guerre, le premier Empereur prit 
conscience de l’importance des arcanes, et comprit qu’il valait 
mieux avoir un magicien à ses côtés que l’inverse. Il conclut donc 
un pacte avec trois magiciens qui se disaient Archimages, 
représentants de leurs ordres respectifs. Il leur offrit trois cités en 
retour de leurs futurs services. Dans chacune de ces cités serait 
construite une école enseignant les bases des Arcanes. 

Ces écoles sont ouvertes à l’élite de la Jeunesse Impériale, 
afin d’avoir la chance d’utiliser et de mieux comprendre la magie. 

Leur temps d’apprentissage s’y déroule en trois phases, et chaque élève doit se rendre dans 
chacune des trois cités pour comprendre et appréhender les Arcanes. Après avoir reçu leur 
enseignement, les étudiants rentrent dans la Garde Impériale ou d’autres institutions plus 
secrètes encore. 

La Tour Blanche fut offerte aux suivants de la magie bénéfique. Elle est actuellement 
dirigée par Eold le Sage. Le Rocher est administré par Catherina Jaerle, une jeune 
magicienne sans compassion ni remords. Pour finir, les Sombres Marais furent octroyés à 
l’Archimage Méhor, un être taciturne mais discret. 
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Cette force armée se compose des soldats d’élite de 
l’Empire. Elle est stationnée principalement à Arial la 
Magnifique, berceau et capitale de l’Empire. Son but premier est 
d’assurer la sécurité de l’Empereur et de son Empire. Si 
l’Empereur juge qu’un noble n’a pas su gérer et administrer sa 
Province comme il le devait, la Garde Impériale est aussitôt 
envoyée pour éradiquer le problème. Elle protège également la 
Banque Impériale. Le chef de la Garde reçoit le titre de Haut-
Commandeur. 

Voici la hiérarchie militaire de la Garde : 

Haut-Commandeur Il est le chef des armées impériales. 
Lieutenants Ils sont au nombre de cinq, et ont la responsabilité de diriger un bataillon de 
200 soldats. 
Capitaines Quatre capitaines sont sous les ordres d’un Lieutenant. Ils dirigent chacun deux 
sections de 25 soldats. 
Sergents Il y a deux Sergents pour chaque Capitaine ; ce sont eux qui donnent le pas aux 
hommes. Un Sergent prend la tête d’une section de 25 soldats. 
Soldats La Garde Impériale compte un effectif fixe de 1.000 soldats. 
Elite L'élite de la Garde Impériale est stationnée sur Arial et a en charge la sécurité 
du palais de l'Empereur. Le Haut-Commandeur dirige cette élite et protège la vie de 
l'Empereur. Cette section est envoyée par la main de l'Empereur quand celui-ci désire 
reprendre les rênes d'une de ses Provinces mal dirigées. Elle sert aussi à accomplir certaines 
taches de haute importance qui nécessitent une victoire absolue. Mais la discrétion n'est pas 
leur fort... 
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L'Inquisition fut créée par le deuxième Empereur, qui 
voulut renforcer son image et son autorité au sein de son 
royaume. Dirigée par le Haut-Juge qui préside la Haute-Cour de 
Justice, il possède la confiance du souverain pour faire respecter 
le Culte Impérial. 

Tout manquement aux devoirs des citoyens de l'Empire 
envers leur souverain sera sanctionné selon le code pénal 
impérial ; toute atteinte à l'image et au respect des lois impériales 
sera punie de mort. 

L'Inquisition est la seule institution à pouvoir instruire un procès concernant une atteinte 
à l'Empire ou à l'Empereur. Elle passe avant la voix d'une milice locale et d'un noble, quel 
qu'ils soient. 

Seul l'Empereur peut lui demander des explications si un jugement n'est pas 
correctement mené. L'incompétence est ainsi souvent plus lourde de conséquences. 

Voici la hiérarchie interne à l’Inquisition : 

Haut-Juge Il dirige l'Inquisition et préside la Haute-Cour de Justice, cour invoquée lors du 
jugement d'un noble. Il a pour charge de surveiller l'Empire de l'intérieur et d’y dénicher les 
conspirateurs. Il détient de plus la dignité de Comte de Saerli. 
Juges Trois Juges assistent le Haut-Juge, et ont pour tache de remplir les missions qui 
leurs sont confiées par leur supérieur. Ils sont toujours accompagnés d'un groupe 
d'inquisiteurs, et sont généralement des guerriers ou des mages puissants, voire les deux… 
Inquisiteurs Soldats de la voix impériale, entraînés pour mener enquêtes dans tous les 
milieux de la société. La diplomatie, le jeu politique, l'infiltration et la torture n’ont aucun 
secret pour eux. 

Leur emblème est un poing ganté en argent sur fond blanc. Souvent habillés d'une toge 
blanche avec ce symbole sur le torse, ils ne revêtent l'habit traditionnel que lorsqu'ils 
instruisent un procès ou participent à une cérémonie. Pendant une mission, ils se noient dans 
la masse pour mener au mieux leurs enquêtes, ne portant aucun signe pouvant trahir leur 
identité. Il y a au sein des inquisiteurs des vétérans, membres plus expérimentés : c’est à eux 
que l’on confie le commandement d’un groupe d’inquisiteurs partis en mission. Ils ont la 
possibilité d’instruire un procès. 
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La Trésorerie fut créée par le premier Empereur pour 
s'occuper de l'économie de l'Empire et ainsi administrer les taxes 
et impôts prélevés. 

Toutes les Provinces de l'Empire sont soumises à l'impôt. 
Le Trésorier Impérial  dirige ses Collecteurs à travers le 
royaume pour remplir les coffres de l’Empire avec les taxes dont 
doivent d’acquitter tous les nobles, sans exception. Le Trésorier 
Impérial a aussi la charge de comptabiliser toutes les dépenses du 
royaume, pour la guerre ou autres décisions souveraines… 

Une Province ne pouvant s'acquitter de sa dette devra sûrement en répondre devant 
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l'Empereur lui-même, mais les bonnes faveurs du souverain peuvent effacer le manque à 
donner. 

La Banque Impériale est un nouveau concept apporté par le défunt Empereur, qui ouvrit 
à la population demandeuse un bâtiment public dans chaque grande ville afin d’y entreposer 
de l'argent ou y échanger des biens précieux en monnaie. Le Trésorier Impérial a la lourde 
tache de faire tourner les finances, pour le plus grand plaisir du souverain. 

La monnaie de référence utilisée est la pièce d'or (po), qui équivaut à 5 pièces d'argent 
(pa). Dans la capitale, il est courant de voir les pièces d'or frappées à l'effigie du dernier 
Empereur. 

Les banques sont protégées uniquement par la Garde Impériale, dans chacune des villes 
où elles sont présentes. C'est un lieu où l'on voit beaucoup de passage, et il est également 
utilisé pour y placarder les affiches des hors-la-loi. La caserne de la Garde se situant toujours 
à proximité de la banque, les chasseurs de primes peuvent ainsi ramener leur captif et 
empocher facilement leur récompense. 
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Avant sa maturité, dans l'année de ses 15 ans, l'aîné d'une 
famille se doit de rejoindre la Jeunesse Impériale pour y recevoir 
une éducation martiale. Cet un acte civique obligatoire, qui 
durera de 3 mois à 5 ans, période pendant laquelle l'adolescent 
recevra un apprentissage dans divers domaines. Aucune 
distinction de rang ou de privilèges n'est appliquée. 

Les premiers mois ne sont que des tests pour évaluer le 
potentiel des jeunes adolescents. La majorité d’entre eux ne 
recevront qu’un apprentissage de base pour leur inculquer les 

notions indispensables, comme la lecture et l’histoire de leur pays. Ceux qui se révèlent 
posséder des aptitudes physiques jugées intéressantes resteront 2 ans avant d’être envoyés à 
l’académie militaire. Ceux qui possèdent un potentiel intellectuel suffisant pourront choisir 
entre l’académie militaire et l’académie des Arts politiques pendant les 2 années suivantes. 
Pour finir, l’élite de la Jeunesse Impériale sera envoyée à l’école des Arcanistes, pour un 
apprentissage minimum de 5 ans. 

Les familles privées de leurs enfants reçoivent une compensation financière en fonction 
des résultats de leur rejeton. 
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La Confédération est une association de grands commerçants tenus par de populaires 
bourgeois et nobles. Organisation créée dans l'unique but de contrôler les marchés pour 
imposer sa propre loi de l'économie dans l'Empire, elle naquit il n'y a que 20 ans de cela, sous 
le règne de l'Empereur défunt. 

Un seul homme dirige cette institution : Antonius Valdeleros qui est à l'origine de la 
construction de cet empire marchand. Usant de moyens souvent à la frontière de la légalité, il 
a fait prospérer son commerce en évinçant ses concurrents.  

Sa popularité et sa main mise sur le commerce lui ont permit de se constituer un 
véritable empire marchand, que l'Empereur défunt voyait d'un mauvais œil. Apres avoir 
ouvert son association à d'autres personnes de la haute bourgeoisie et de la noblesse il y a 
quelques années, certaines branches marchandes évoluent désormais selon son bon vouloir. 
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L’homme venait tout juste d’apparaître. Parmi eux, Hungrim , chef d’une petite tribu de 
guerriers, mena sa propre guerre pour rallier les autres peuplades sous sa bannière. Personne 
ne put s’y opposer car il coulait dans ses veines le sang d’une antique race. Hungrim  croyait 
uniquement dans la loi du plus fort et non dans les solutions apportées par les dieux. Il avait 
une stature et une force démesurée, doublée d’une aura charismatique forçant le respect. Il ne 
lui fut donc pas difficile de réunir autour de lui des hommes dévoués à son autorité. 

Sa tribu grandit en guerroyant contre les nations humaines qui naissaient, et lorsque 
Hungrim  mourut de vieillesse, il laissa la tête de la tribu à son fils Hellgrim . Celui-ci 
continua l’œuvre de son père, mais le peuple que les autres races nomment aujourd’hui 
barbare connût de plus en plus de difficultés face aux royaumes qui s’organisaient. 

Alors que le peuple barbare était acculé près de la Mer Intérieure, l’esprit d’Hungrim  
apparût pour sauver son peuple. Il leur montra un chemin que les siens devraient suivre, s’ils 
voulaient subsister. Hellgrim  mit en place cette gigantesque migration, suivant la voix de 
l'esprit de son défunt père. 

Il sépara alors la tribu en trois et confia les deux premières à ses fils les plus âgés. 
Chaque année, une partie de la tribu traversa la Mer Intérieure. Quand ce fut au tour de 
Hellgrim , un incident survint. Personne ne sut réellement pourquoi mais il fut retardé dans 
son avancée, et grande fut sa déception lorsqu’il retrouva son peuple déjà installé : ses fils 
s'étaient battus pour obtenir à leur tour la tête de la grande tribu, voyant que leur père ne 
revenait plus, et suite à leur dispute, la tribu se divisa.  

Le premier fils, Gungrim s’était taillé la part du lion en arrivant. Il avait choisi la terre 
la plus prospère et ne voulait plus partager ce qu’il avait pris. Le second fils mécontent trouva 
malgré tout une terre d’asile, bien que moins fertile. Le troisième décida de continuer sa route 
afin de trouver une terre propice. Hurl  le 3ème repoussa le territoire barbare à son paroxysme, 
sans pourtant trouver la terre idéale. Il décida de s’installer sur les rives de la mer afin de 
bénéficier de la pêche, malgré la dureté de la terre qui la bordait. 

Personne ne sut se qu’il advint d’Hellgrim . 

Les années passèrent et le peuple barbare grandissait, de nombreuses nouvelles tribus 
apparaissaient. Mais chaque hiver, lorsque la mer est gelée, on célèbre le sang qui a été 
sacrifié pendant la grande traversée en pillant l’Empire. C’est le Grand Pillage. 
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Chaque tribu s’organise de la même manière, à peu de choses près. Un chef la dirige et 
a pour conseiller un chaman. On est chef de père en fils, et dans les très rares cas où un fils ne 
naît pas, c’est un oncle ou un cousin qui prend le pouvoir, le plus souvent par la force. Une 
tribu peut avoir plus d’un chaman. 

Toutes les tribus sont indépendantes, cependant les plus petites font parfois le choix de 
se rallier aux plus importantes. Ce jeu d’alliance peut prendre de l’importance quand un chef 
désire s’attribuer un plus grand territoire. 

Chaque année, une trêve est proclamée. L’hiver, les guerriers et les chefs de tribus se 
retrouvent au bord de la Mer Intérieure afin d’y célébrer une grande fête ; tous les chamans se 
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réunissent alors pour la cérémonie qui détermine le nom du Chef de guerre du Grand Pillage. 
Nul ne remet en cause ce choix, car c’est la sagesse des ancêtres qui désigne l’élu. 
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Les barbares sont de solides gaillards, hommes comme femmes. Ce qui fait que ce 
peuple a tout de même réussi à survivre, ce sont sans nul doute sa férocité au combat et sa 
facilité à vivre sur les terres les plus hostiles. Très peu de rois ou de nobles ont vu un intérêt à 
prendre possession de leurs terres, et donc à déclencher une guerre contre des tribus menées 
par des fous furieux. Les seuls qui se soient risqués à entreprendre une campagne furent 
anéantis par la fureur guerrière de ce peuple. 

Les barbares vivent maintenant dans de petites tribus, rassemblées chaque année autour 
d'un seul et même peuple de combattants, pour relancer le Grand Pillage 
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Grâce à la puissance de leurs ancêtres, les chamans peuvent mettre en place de précieux 
rituels afin de défendre leur peuple. Ces rituels ont avant tout pour but de soutenir les barbares 
dans leurs combats en faisant appel aux esprits de leurs ancêtres.  

Chaque tribu possède ses propres héros et certains sont vénérés par toutes. Ils 
apparaissent tout d’abord au chaman, qui initie alors le culte du nouvel ancêtre comme il se 
doit. Ils sont célébrés le jour où il est dit que dans le passé, ils ont accompli de grandes 
choses. Chaque ancêtre est donc célébré par une grande fête tous les ans. 
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Les barbares entretiennent des relations diverses suivant les peuples. 

L’Empire Ils le pillent chaque année. Un état de guerre est plus ou moins 
constant avec la Province de l’Empire la plus proche du peuple barbare. Le pillage est 
toutefois un moindre mal comparé à une véritable guerre qui serait coûteuse pour l’Empire. 
De plus, ce pillage systématique débarrasse également cette Province des horreurs qui 
grouillent dans la couronne de l’Empire. 

Les Elfyraths Les barbares fournissent aux Elfyraths des esclaves issus du Grand 
Pillage. Chaque printemps, les Elfyraths viennent chercher ces esclaves, en échange de quoi 
ils fournissent aux tribus différentes marchandises qui leurs sont inaccessibles. 

Les Hauts-Elfes Les elfes ignorent ce peuple et les barbares le leur rendent bien. 
Certaines escarmouches ont éclatées mais sans conséquences.  

Les Nains Certaines tribus entretiennent également quelques rapports 
commerciaux avec les Nains. En effet, suite à l’aide qu’une tribu aurait accordé à un groupe 
de Nains, celle-ci se serait vue remettre le secret de l’acier nain. 

Les autres nations ne sont pas connues par les barbares… 
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Mourir avec honneur, l’arme à la main, est la seule raison d’exister des barbares. Pour 
eux, être élevé au statut de héros leur assurera l’immortalité en devenant à leur tour un ancêtre 
protecteur de son peuple. Ils n’ont donc aucunement peur de la mort, bien au contraire… 
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Sous forme humaine, Ysanis parcourut le monde et 
constata que de nombreuses femmes subissaient des violences et 
des humiliations qui ne lui étaient que trop familières. 

Un soir, hébergée par un baron de l’Empire, elle assista à 
une scène qui la stupéfia : au cours du dîner et devant toutes les 
convives, le noble battit et humilia sa femme. Tentant de la 
réconforter, elle apprit alors qu’elle était aussi violée et battue. 
Pire, que tous les nouveaux nés de cette « union » avaient été 
tués, tous étant de sexe féminin. Malgré les larmes, les yeux de la 
jeune femme étincelaient de haine et de révolte. Au cours de la 
nuit, Ysanis s’insinua dans les rêves de la jeune femme et lui 
insuffla le courage nécessaire pour mettre fin à son calvaire. Le 
lendemain matin, le baron fut retrouvé mort, émasculé, et la 
baronne avait disparu. 

Bien décidée à ne plus jamais tombée sous le joug d’un homme, Merrédyne voulut 
apprendre à se battre. Pour entrer dans une école militaire, elle se fit passer pour un homme en 
coupant tous ses attributs féminins. Pendant 5 ans, elle allait apprendre la stratégie, le 
maniement de toutes les armes et tous les styles de combats. Son apprentissage terminé, elle 
reprit son errance avec Ysanis. Croisant de nombreuses femmes malmenées, elle décida alors 
de sauver celles qui voulaient l’être et de leur apprendre tout ce qu’elle savait. 

Au cours de leur périple, les femmes découvrirent les facultés particulières d’Ysanis, 
comprenant ainsi sa véritable nature et commencèrent à la vénérer. La déesse décida de mener 
le groupe dans un lieu caché de tous, pour en faire leur berceau. Une fois ces femmes à l’ abri, 
elle décida de retrouver son état de déesse originelle et les laissa se débrouiller seules. 
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La lignée des reines Ce sont les femmes issues de la fondatrice. Chacune d’entre elle 
n’aura qu’une seule fille et ne se reproduira qu’une seule fois pour éviter les guerres de 
succession. 

En théorie, n’importe quelle guerrière peut prétendre au commandement si elle réussit à 
battre la reine dans un duel à mort ; quelques unes l’ont tenté au cours des siècles mais aucune 
n’a réussi, la lignée de la fondatrice étant protégée par la déesse (plus forte, plus rapide...). 
Toutes portent une tache de naissance. 

Les sages-femmes Lorsque les guerrières vieillissent, elles ont le choix entre plusieurs 
reconversions. Certaines choisissent de devenir les sages-femmes qui aident à la naissance, 
mais aussi qui tuent les nouveaux nés de sexe masculin ou atteints de malformations. Elles 
servent aussi en général de confidentes. Chaque amazone qui est ordonnée sage-femme doit 
se trancher la langue, comme le fit la première d’entre elles. 

Les prêtresses Il n’y en a qu’une seule par génération et cette femme ne se reproduit 
pas. Les filles possédant la sensibilité nécessaire suivent un enseignement particulier. A 18 
ans, elles subissent toutes l’Epreuve qu’impose la déesse. La nouvelle prêtresse est celle qui 
réussit cette épreuve. Celles qui en ressortent vivantes sont amnésiques et perdent leur 
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sensibilité à la magie. Elles pourront alors suivre une autre voie. 

La jeune femme désignée pour succéder à l’actuelle prêtresse suit cette dernière durant 
les quelques années précédant sa retraite. 

Les extrémistes Ce sont des femmes toujours recrutées, dont l’histoire est plus terrible 
que la majorité des autres Amazones. Ces femmes sont des extrémistes radicales. Elles 
refusent tout contact avec les mâles quelle que soit leur race et pensent qu’ils vaudraient 
mieux tous les exterminer. Pour cette raison, elles ne se reproduisent jamais et pratiquent 
l’infibulation. 

Les recruteuses Ce sont celles qui parcourent le monde pour venir en aide aux femmes 
maltraitées qui veulent s’en sortir. Elles peuvent intervenir manu militari dans certains cas. 

Les préceptrices Du fait de leur grand savoir, elles ont la charge d’apprendre aux 
enfants à lire et à écrire, et de leur transmettre toute l’érudition qu’elles ont pu acquérir. 

Les instructrices Celles qui se sont distinguées en combat ont la charge de transmettre 
le savoir militaire, la stratégie, le maniement des armes (selon leurs armes de prédilection) et 
les styles de combat 
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La communauté des Amazones est constituée dans un premier temps de femmes 
recrutées, qui se sont rebellées contre l’autorité de leur père ou de leur mari. Celles qui ne 
montrent pas la volonté de quitter leurs époux ne méritent pas de faire partie des Amazones. 

Les hommes qu’elles laissent passer sur leur île servent à trois choses : au rite de 
passage, à la reproduction et à la cérémonie en hommage à Ysanis. Ces opérations sont 
l’occasion de grandes festivités qui durent quelques semaines. Pendant ces festivités, les 
femmes en âge de se reproduire rendent visite aux hommes régulièrement et s’accouplent. De 
cette « union », les fils sont tués et les filles gardées puis élevées dès leur plus jeune âge dans 
la haine des hommes. 

A 18 ans, elles passent le rite de passage à la suite duquel, en cas de réussite, elles sont 
pleinement intégrées à la communauté et reconnues comme des guerrières à part entière. Les 
femmes recrutées, quant à elles, subissent un entraînement intensif et doivent aussi réussir le 
rite de passage. 

Au fil des siècles, les Amazones ont acquis certaines particularités, leur physiologie a 
changé. Elles n’engendrent que des filles et n’ont qu’une seule période de reproduction par 
an. 
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Chez les Amazones, seules les prêtresses (et dans une moindre mesure leurs apprenties) sont 
capables d’utiliser la magie sacrée. A travers leurs prières, elles demandent l’intervention 
d’Ysanis en leur faveur. Plus la prêtresse rassemble de fidèles autour d’elle, plus sa requête a 
de chance d’être entendue et acceptée. De même, Ysanis ne s’adresse aux Amazones que par 
le biais de sa prêtresse. 
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Si l’on demande à une amazone de dire ce qu’elle pense des autres peuples, voila ce 
qu’elle répondra :  

L’Empire -« Un ramassis d’immondes pourritures ; ces hommes-là sont soit 
bêtes à manger du foin soit des brutes à la main un peu trop leste sur leurs femmes et leurs 
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enfants. Ils ressemblent aux Hauts-Elfes et croyez-moi, ce n’est pas un compliment. » 

Les Barbares -« Ce ne sont pas les êtres les plus fins du monde mais nous les 
respectons pour leur vaillance au combat. Leurs femmes nous ressemblent quelque part, car 
elles savent se faire respecter. » 

Les Dah’Ryths -« Ce ne sont que des légendes que l’on raconte a nos filles pour leur 
faire peur. Aucune d’entre nous n’en a jamais rencontré, alors ils ne doivent pas exister car 
nous en avons parcourues des lieues. » 

Les Elfyraths -« Ce sont des Elfes respectueux envers les autres. La femme y est 
l’égale de l’homme, voire même, c’est elle qui porte la culotte *rit *. C’est à se demander 
comment ils peuvent avoir un ancêtre commun avec les Hauts-Elfes. » 

Les Hauts-Elfes -« *soupir* ils sont xénophobes, dédaigneux, méprisants et 
condescendants ; ils ne donnent pas envie d’être côtoyés. Ils sortent rarement de leur île, de 
toute façon, et c’est tant mieux. » 

Les Nains -« De curieux individus qui aiment vivre sous terre et sont toujours 
prêts à faire la fête. Ce sont aussi des artisans de grand talent. » 

Les Orcs -« Ils sont laids, ils puent et dévastent tout sur leur passage. Si vous en 
croisez un, c’est que les autres ne sont pas loin derrière et qu’il ne vous reste plus qu’à 
courir. » 
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Les Amazones savent que lorsque leur heure viendra, leurs âmes rejoindront le domaine 
d’Ysanis dans le plan astral. Ainsi, elles ne craignent pas la mort. 

����  �����@!����,!#��@�#�

���  ��������������������� !�"#�� �

$�� %�&�������������� �& �

Création d’un Dieu chaotique, les Dah’Ryth avaient à 
l’origine la taille de deux ou trois hommes, et leur corps possédait 
les caractéristiques physiques d’un dragon. De grandes ailes dans 
le dos, une mâchoire aux crocs acérés, ils pouvaient cracher un 
souffle de feu et possédaient des pouvoirs innés leur permettant 
d’invoquer une myriade de serviteurs. Mais cette race maintenant 
déchue lutte pour survivre. De nos jours, les Dah’Ryth ont perdu 
la plupart de leurs traits draconiques. Leur sang est impur et leurs 
pouvoirs sont amoindris. Mais même si leur force a diminué, leur 
soif de pouvoir et de conquête ne cesse d’augmenter. 
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Les Dah’Ryths sont un peuple décadent. Toutes les tâches 
domestiques sont effectuées par des esclaves, et ils réalisent aussi 
une bonne partie des objets manufacturés. Ainsi, les plus grands 
artisans de l'Empire sont en fait des humains ou autres créatures 
domestiquées. 

Le pouvoir Dah’Ryth reste instable : à tout moment les 
dirigeants peuvent changer. La seule loi qui prévaut est celle du plus fort (en fait cela se 
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résume bien souvent à la quantité de gènes Dragon chez la personne). On peut donc observer 
assez régulièrement des affrontements entre Dah’Ryths pour le contrôle d'un quartier ou d'une 
région. Tous les Dah’Ryths sont nobles et peuvent donc réclamer le pouvoir d'un autre, encore 
faut-il prouver sa valeur, que ce soir par les armes, la magie, ou même (et surtout) le nombre 
d'alliés. Les assassinats cependant restent rares car cela n'évince pas les alliés de la victime 
qui sauront vous rappelez vos erreurs. Aussi, la diplomatie, la politique, et jouer le courtisan 
restent les occupations principale des Dah’Ryths, aussi bien pour les femmes que les hommes 
puisqu'il y a une égalité des droits. 

Un dirigeant a le droit de designer son héritier (il choisi bien souvent celui qui aura le 
sang le plus pur), mais il n'existe pas de mariage, chacun pouvant avoir plusieurs concubins 
ou concubines sans exclusivité. C'est d’ailleurs toujours un honneur d'être le géniteur ou la 
génitrice d'un héritier : c'est pourquoi les plus hauts nobles sont souvent très courtisés. 

Tout en haut de l'échelle de pouvoir Dah’Ryth on trouve le Dah'Ryth'Reik (l'Empereur 
ou l'Impératrice), puis les Princes (ceux qui ont été désignés comme possible héritiers, sachant 
que le véritable est gardé secret afin d'éviter les assassinats et laisser la possibilité de changer 
d'avis). Les géniteurs des Princes ont eux aussi un statut très élevé et ont la charge de la 
protection de leur enfant. 

Il existe une caste particulière : les Dah'Keepa, qui ont en charge la protection des 
Dragons, aussi bien endormis qu’actifs, ainsi que l'éducation des dragons nouveau-nés (ce qui 
n'est plus arrivé depuis plusieurs siècles). 

Viennent ensuite les Ducs, qui dirigent les différentes cités de l'Empire ainsi que leurs 
régions avoisinantes, leurs concubin(e)s et leurs enfants. 

Une foule d'autres titres existent, donnant accès a différentes formes de pouvoir ou de 
possessions, mais tous sur le même schéma. 
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La journée d'un Dah’Ryth se résume a l'entraînement aux armes ou à la magie, à l'étude, 
aux plaisirs, mais surtout aux activités politiques. 

Il faut bien différencier un Dah’Ryth primal d’un Dah’Ryth moderne. A l'origine, les 
Dah’Ryths sont de grands humanoïdes, au visage reptilien, possédant des ailes atrophiées 
dans le dos, leur permettant de voler sur de très courtes distances, pas plus de 20 mètres. Ils 
étaient forts comme quatre humains, avec une peau écailleuse résistant aux coups d'épée et 
capable de puissante magie. Ils pouvaient également vivre plusieurs siècles. Les Dah’Ryths 
primaux sont de nos jours très rares, car à force de croisements avec d'autre races, le sang 
dragon s'est dilué, et de nos jours les traits du Dah’Ryth se sont largement rapprochés de 
l'humain. 

Le Dah’Ryth commun fait donc 1,70m en moyenne, possède une peau blanche et 
légèrement écailleuse, et sa chevelure est souvent dotée de couleurs rappelant le feu ou le 
métal. Leur espérance de vie ne dépasse plus de beaucoup les 100 ans. 
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Les hommes dragons furent créés il y a bien longtemps par un dieu primaire du chaos : 
Nor'Takh'Vuur . C'est par la manipulation d'un elfe et d'un dragon qu'il obtint ces êtres qui 
allaient lui donner grande satisfaction. Nor'Takh'Vuur  décida que les Dah’Ryths seraient 
son peuple, et il choisit trois des ses enfants, des Princes Démons parmi les meilleurs, pour les 
guider. 
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- Nor'Boloch Le Buveur de Sang. 
C’est un Démon fier, on le représente par une créature... (en fait imaginez un Balor en 

plus gros et méchant). Très tôt il enseigna aux Dah’Ryths l'art de la guerre, de la stratégie, des 
armes et de toute les manières possibles d'abattre un adversaire, du moment que ça saigne. Il 
est le patron de la caste des guerriers et son ombre plane au dessus de chaque champ de 
bataille. 

- Nor'Lamya La Gardienne. 
Nor'Lamya  est une démone au corps de dragon surmonté d'un buste de femme au 

visage reptilien, de larges ailes écailleuses se déployant dans son dos. Nor'Lamya  enseigna à 
son peuple la manière d'utiliser les Dragons en entrant en symbiose avec eux, et leur enseigna 
aussi les arts magiques. Nor'Lamya  est la protectrice des Dah’Ryths. Tuer un enfant 
Dah’Ryth déclenche sa colère, et sa vengeance est terrible. 

- Nor'Illyuud'Natesh Le Fouet. 
Nor'Illyuud'Natesh  est un démon siamois : un corps d'homme et de femme reptiliens 

mêlés l'un a l'autre (Illyuud  le mâle et Natesh la femelle). C'est un Démon fourbe à l'humeur 
changeante. Nor'Illyuud'Natesh  est indolent et se prélasse dans son palais, son fouet barbelé 
claquant sur les milliers d'esclaves qui le servent. Il enseigna aux Dah’Ryths la manière 
d'asservir toutes sortes de créatures, aussi bien les démons en les invoquant que les êtres 
vivants en les réduisant en esclavage. 

Chacun de ses trois dieux a orienté la manière de vivre des Dah’Ryths, et leurs querelles 
et alliances ont marqués l'histoire de ce peuple. D'autres dieux mineurs ou Démons existent 
dans le panthéon Dah’Ryth, mais n'ont qu'un influence faible et restent marginaux. 

Parmi eux, Nor'Tymawash est un Démon tenant place de Dieu mineur. Il est prié 
exclusivement par les esclaves des Dah’Ryths. 
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Les Elfyraths Ce sont de bons commerçants, mais aussi des gêneurs en raison des 
actes de piraterie sur la flotte marchande Dah’Ryth. 

Les Hauts-Elfes Les Dah’Ryths ont développé un grand respect pour les Hauts-Elfes, 
qui ont été de valeureux adversaires dans les siècles passés. De nos jours, il existe des 
échanges culturels entre ces deux peuples, notamment l'étude de leurs magies respectives. En 
secret, des Dah’Ryths vivent chez les Elfes aussi bien que des Elfes vivent chez eux. 

Les Humains Ils ne voient en eux qu'une sous-race sans aucun style. Une race 
primitive, mais qui produit de bons esclaves. Pour beaucoup de Dah’Ryths, les humains sont 
responsables de la chute de leur Empire ; ils vouent donc une haine farouche envers ce peuple. 
Mais les Dah’Ryths sont aussi très versatiles, et dans leur intérêt ils sont capables de 
diplomatie. Il existe donc une ambassade au sein de l'Empire humain. 

Les Nains Les Dah’Ryths ne connaissent que très peu les Nains. Ils ont essayé il 
y a bien longtemps de les soumettre, mais sans succès. Aucune relation commerciale ni même 
diplomatique n’existe avec eux. 

Les Orcs Il n’existe aucune relation avec ce peuple autre que belligérante. 

3�� �!������?��!����� �

Plus qu'une religion pour les Dah’Ryths, les dieux du Chaos sont un fait avéré et ils 
côtoient chaque jour les puissances du désordre. En effet, régulièrement des serviteurs de 
leurs Dieux sont invoqués par de puissants sorciers, mais dans la vie courante de petites 



 

26/42 Livret du Monde version 3.50 

entités (diablotins, etc.) sont appelés pour accomplir des tâches bénignes : porter des 
messages, surveiller un passage... Aussi, ils ont une foi inébranlable envers leurs Dieux, car 
ils les côtoient tous les jours de leur vie. Ils sont également craints : on raconte maints faits 
sur des sorciers présomptueux évoquant des puissances au delà de leur compétence, laissant 
alors le Démon ravager la ville jusqu'a ce qu'il soit révoqué. 

Les Dah’Ryths ont un vrai culte des ancêtres, une mort donne lieu à de grandes 
cérémonies mortuaires, et des monuments sont élevés pour raconter les exploits du défunt. 
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Les Elfyraths sont issus du peuple elfe dont ils se sont séparés il y a bien longtemps, 
lors du premier âge. Les premiers Elfyraths étaient des groupes d’explorateurs elfes désireux 
de découvrir le monde. Beaucoup connurent un destin funeste au cours de leurs 
pérégrinations, mais un groupe de navires connût le succès et découvrit de nombreuses terres 
et peuples avec qui ils commercèrent et firent des échanges. Lorsqu’ils furent de retour bien 
des siècles plus tard, après le Cataclysme, ils avaient changé et furent rejetés à la mer par les 
Hauts-Elfes qui ne les reconnaissaient plus. Repoussés par les leurs, les marins elfes se 
tournèrent vers les terres qu’ils avaient explorées, espérant y trouver une place. Mais s’ils 
avaient eu de bons contacts avec les peuples indigènes en tant qu’explorateurs, ils furent bien 
plus mal reçus en tant que colons et se virent repoussés une fois de plus. 

Le constat était amer pour les nomades elfes : repoussés par tous, ils n’avaient que la 
mer pour domaine. Ils choisirent alors d’assumer ce fait et décidèrent de faire de l’océan leur 
demeure, et d’en chasser tout intrus. Ils devinrent alors pirates et commerçants. Ce qu’ils 
dérobaient aux uns, ils le revendaient aux autres et inversement. Mais la jeune nation Elfyrath 
n’aurait sans doute pas survécu sans la puissante magie que leurs sorcières élaborèrent au 
cours de leur exil, leur permettant de contrôler vents et marées. 

Ils connurent le succès et devinrent prospères, ce qui amena un nouveau problème que 
tous les marins connaissent tôt ou tard : ils manquaient de place sur leurs navires. Les 
capitaines se réunirent avec les sorcières, et la décision de construire la première nef fut prise, 
100 ans après le Cataclysme. Un projet fou que seule permettait leur maîtrise des flots et de la 
magie. Ils arraisonnèrent de nombreux navires dont ils vendirent biens et équipages, puis 
démontèrent les bateaux capturés afin d’en enchanter le bois et en faire la base de leurs 
futures nefs. La construction prit de longues années et dure encore car les nefs Elfyraths sont 
en perpétuelle évolution, s’agrémentant petit à petit d’éléments extérieurs. 
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Dans la société Elfyrath, hommes et femmes sont égaux ; on a vu plus d’une elfe 
devenir capitaine et il existe plusieurs sorciers réputés. Cependant, chaque nef est 
classiquement dirigée par un Prince pirate, assisté du Conseil des Capitaines et une Reine 
sorcière, entourée du Cercle des Mystères. Le Prince et le Conseil sont en charge des actions « 
militaires », tandis que la Reine et le Cercle se chargent de la magie mais aussi de l’aspect 
social de la vie sur la nef. Chacun peut influer sur les décisions de l’autre et conjointement ils 
prennent les décisions politiques. Le mariage n'existe pas chez les Elfyraths, notamment en 
raison de leur longévité : hommes et femmes s'unissent et se séparent à loisir. 

Tout Elfyrath est d’abord un marin et a ensuite une « profession » qu’il exerce au sein 
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de son équipage. On retrouve alors les combattants, les artisans, les commerçants, les sorciers, 
etc. 

Les tailles des navires dépendant de chaque nef est variable, mais chacun comprend 
invariablement au moins un capitaine, une sorcière, un maître d’équipage, un coq (qui prépare 
la cuisine du bord, mais aussi les onguents et diverses préparations), un charpentier, un 
forgeron, une vigie et plusieurs matelots. Ce sont des postes de bord, chacun y a donc 
également un métier différent, à l’exception bien sûr des artisans et des sorcières. 

Il est très rare qu’un Elfyrath décide d’accoster définitivement. Quand cela arrive, celui-
ci quitte son peuple et ne sera jamais admis à revenir sur sa nef d’origine. Cependant, ces elfes 
sédentarisés gardent parfois de bons contacts avec les autres Elfyraths. 
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Autant quand ils sont sur un navire, les Elfyrath sont disciplinés et acceptent facilement 
l'autorité, aussi bien à terre ou à bord d'une nef (en relâche), ils deviennent bons vivants et 
fêtards. Plus d'une fois, un elfe des mers a rencontré sa mort en faisant la fête dans un port et 
en se mettant à dos les marins locaux. 

Pour ce qui est des tenues vestimentaires, les elfes des mers ont le sens pratique : sur un 
bateau et pour peu que le temps le permette, ils iront nu-pieds et porteront des pantalons 
courts coupés sous le genou et de simples vestons sans manches. L’hiver ou à terre, ils 
porteront des bottes ou des sandales ainsi que des chemises, le côté pratique restant important 
mais cédant un peu la place à l’esthétique. Les vêtements Elfyraths sont colorés et souvent 
hétéroclites de par leurs provenances diverses. On notera cependant que les sorcières 
Elfyraths choisissent souvent de porter des couleurs évoquant l’élément avec lequel elles ont 
le plus d’affinité : vert et brun pour la terre, jaune et rouge pour le feu, bleu et vert pour l’eau, 
gris et bleu pour l’air. 
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Les Elfyraths ont peu de dieux, ils croient en Grand-mère Forêt qui symbolise la terre, 
Mère Nuées pour l’air, Père Océan, pour l’eau et Fils Etincelle pour le feu. Leurs déités 
principales sont Mère Nuées et Père Océan. Les dauphins et les requins sont considérés 
comme les émissaires de Père Océan, les albatros et les frégates comme ceux de Mère Nuées. 
C’est pourquoi ces animaux sont tabous pour le peuple Elfyrath, les tuer pour les consommer 
est puni de mort. Le coupable est ensuite jeté aux requins qui se chargeront de le dévorer eux-
mêmes à leur tour. 

A côté de ces dieux principaux, les Elfyraths se comportent un peu en animistes et 
considèrent que des élémentaires habitent toute chose autour d’eux, cohabitant parfois. Ces 
élémentaires ont chacun un nom et il est admis chez les Elfyraths que chaque navire a ses 
propres élémentaires. La résultante de tout cela est que chez les Elfyraths ce sont les sorcières 
qui s’occupent du culte et tiennent lieu de clergé. 

De par leurs besoins, les Elfyraths ont développé une puissante sorcellerie rituelle leur 
permettant d'influer sur les éléments : terre, air, feu, et eau. Pour chaque élément, ils disposent 
de rituels qui leur sont utiles en mer : possibilité d'éteindre les incendies, invoquer ou calmer 
une tempête, faire venir le brouillard ou le disperser, se protéger des icebergs, etc. 
Parallèlement à cette magie rituelle, ils ont mis au point, lors de la construction des nefs, de 
puissants enchantements de préservation qui permettent de rendre le bois imputrescible, l'acier 
inoxydable, ou de préserver la nourriture sur de longues périodes. 

Les sorcières (ou sorciers) sont éduqués dès leur plus jeune âge, dès que leur affinité 
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particulière avec les éléments se révèle. En général, cela arrive au cours de leur vingtième 
année. 
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Commerçants autant que pirates, les Elfyraths gardent de bonnes relations avec la 
majorité des peuples. Ils n'ont pas vraiment d'à priori et préfèrent juger un individu sur ses 
actes plutôt que sur son appartenance à une culture ou une race. Cependant on n'a jamais vu 
de non-Elfyrath sur leurs nefs, ou tout du moins personne n'en est revenu pour s'en vanter. 
Seule exception à la relative tolérance des elfes des mers : les Hauts-Elfes qu'ils ne supportent 
pas, sans doute en mémoire du rejet dont ils ont été jadis victimes. De plus, les marins des 
deux nefs Elfyraths existantes préfèrent s’éviter, du moins sur terre, ne se supportant que 
difficilement mais ne voulant pas en faire montre devant les terriens. En mer, les 
affrontements entre navires des deux nefs sont quasi-systématiques pour peu qu’ils se 
croisent. 

Quant aux autres peuples, les Elfyrath commercent avec tous les grands ports du monde. 
L’Empire leur achète principalement étoffes, métaux et bijoux, mais aussi la péninsule 
Dah’Ryth avec qui le commerce est principalement constitué d’esclaves, ainsi que de 
curiosités marines (créatures comme objets précieux). Les relations avec les Nains et les 
Amazones sont plus rares, du fait de la situation géographique de ces deux peuples, mais cela 
arrive ponctuellement. Quant aux barbares, les échanges sont aussi divers que variés, les 
terres des barbares étant relativement pauvres, ceux-ci payant les Elfyraths des fruits de leurs 
propres pillages.  

Enfin, certains navires qui vont de port en port acceptent moyennant paiement le 
transport de passagers. L’un d’entre eux s’en est d’ailleurs fait une spécialité, le Sanwelatya, 
commandé par une capitaine nommée Elrydwenn Narthanir . C’est probablement l’un des 
navires les plus connus par les voyageurs : tout en vendant ses marchandises dans les 
différents ports, il accepte d’embarquer les voyageurs désirant se rendre à l’une de ses 
prochaines étapes. S’il peut sembler risqué pour certains de s’embarquer avec une telle 
compagnie, ceux qui en ont entendu parler savent que c’est le meilleur moyen de s’aventurer 
sur la mer : les Elfyraths sont d’excellents marins qui savent également combattre avec 
habileté quand cela est nécessaire. De plus, les passagers sont assurés de ne pas subir 
d’attaque de pirates. Cependant, mieux vaut avoir de quoi payer la traversée : Elrydwenn est 
intraitable avec les resquilleurs… 
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Lors du décès de l’un des leurs, les Elfyraths font un repas qui a pour but, d’une part de 
donner un dernier bon moment au défunt, et d’autre part d’honorer « le Passeur », qui doit 
ensuite emmener le mort vers la Mer Eternelle, l’au-delà Elfyrath qu’ils imaginent en un 
archipel paradisiaque où la mer est toujours idéale, le vent bon et où les marchands ont leurs 
cales pleines de denrées et leurs coffres pleins d’or. Quand les Elfyraths disposent du corps du 
défunt, celui-ci est emmailloté et assis à table avec les convives, puis confié à la sorcière la 
plus âgée du bord, qui le jette à la Mer. Celle-ci se chargera de transmettre son âme au 
Passeur. Dans les croyances Elfyraths, si le corps n’est pas donné à la Mer suivant ce rituel, le 
défunt rejoindra la Nef Maudite en tant que fantôme. C’est pourquoi après un combat ou une 
tempête, les Elfyrath tenterons toujours, dans la limite de leurs moyens, de récupérer les corps 
tombés à l’eau. 
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Depuis leur arrivée sur le monde et jusqu’à l’avènement du 
Cataclysme, le peuple elfique dominait cette terre, tant par sa 
splendeur que par sa force. Vivant en paix depuis des millénaires, 
ils se désintéressèrent des autres races, pensant ne jamais être 
menacés. 

Puis le temps des troubles arriva au galop. Un dieu maléfique avaient créé les 
Dah’Ryths, et dans l'ombre cette race qui prônait la force prit peu à peu de l'ampleur et du 
pouvoir. Mélange de dragon et d'elfe, cette expérience réussie était dotée de pouvoirs 
dévastateurs. Dominant les lois physiques et magiques, cette armée allait bientôt pouvoir 
défier l'Empire elfique, restée aveugle dans ses luxuriantes forêts. 

Le Conflit venait d'éclater, et les deux races s'affrontèrent dans l'unique but d'anéantir 
l'ennemi. Refusant le soutien que leur proposèrent les Nains, ils décidèrent de combattre seuls 
l'oppresseur. Les deux camps étaient cependant de puissance égale, et chacun de ces deux 
peuples fiers et forts s'essouffla vite devant l'acharnement de l’autre. 

Occupés à guerroyer et affaiblis après des siècles de conflits, les elfes assistèrent 
impuissants au Cataclysme, et leur magnifique armée fut balayée. Les Hauts-Elfes avaient 
perdu toute leur splendeur, et l'issu de ce combat titanesque sonna la déchéance de ce peuple 
autrefois grand et puissant. Ce conflit les confina sur leur île, les obligeant à vivre en autarcie. 

Les Hommes venaient de voir le jour où la prépondérance elfique n'était désormais plus 
qu'un songe. 
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Dans la société elfique, les hommes et les femmes jouissent des mêmes droits et sont 
donc égaux. Leur société a été construite autour de quatre castes : La première regroupe les 
dirigeants de sang bleu, issue d'une longue lignée choisie par Amestra en personne. Avant le 
Cataclysme, la terre était si grande qu’il existait de nombreuses lignées avec des souverains 
différents. Mais revenus sur leur île, un seul souverain se devait de régner, pour assurer la 
pérennité de son peuple. 

Chaque elfe reçoit une éducation complète dans les arts du combat et de la magie 
jusqu'à sa maturité, moment ou son courage est testé. Apres son ascension, l'elfe se spécialise 
dans les armes ou la magie, rejoignant la caste des Guerriers ou la caste des Arcanistes. 

Chaque caste est menée par un dirigeant, excluant toute organisation autour d'un 
conseil. Il existe cependant une dernière caste dans la société elfique, plus discrète que les 
premières. Les elfes ont toujours été de fervents protecteurs de la nature. Certains 
réussissaient à comprendre et à parler avec les êtres qui la peuplaient, faisant d'eux les 
premiers adorateurs de la Terre mère. Ils se regroupèrent autour d'un cercle druidique, 
recherchant avant tout le respect du cycle de la vie. 

Leur défaite pendant le Cataclysme eut de lourdes conséquences pour les Hauts-Elfes, 
qui se confinèrent dans leur île pour protéger leur dernier bastion contre l'ennemi. La menace 
potentielle de l'étranger amena de la crainte dans leurs cœurs, et beaucoup d'entre eux 
choisirent la voie des armes à la voie plus douce et bienfaisante conférée par la nature. Cette 
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caste en marge de la société elfique, était néanmoins respectée par les Princes. 

Chaque elfe écoute et applique les ordres de ses supérieurs, sans jamais s'opposer. 
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Les Elfes ont repoussé toutes les limites de la magie, et sont capables de toucher à 
toutes les facettes de cet Art. Ils sont spécialistes de la magie bénéfique, mais peuvent à tout 
moment lancer des sorts destructeurs pour protéger leur vie. Les Hauts-Elfes ont plusieurs 
divinités qu'ils vénèrent, mais le sommet de leur panthéon est occupé par Hanali Cestari, 
divinité supérieure des Hauts-Elfes, Maîtresse des arcanes et patronnes des arcanistes. 

Toujours sur le sentier d'une guerre future, les elfes ont développé une magie 
d'enchantement, en améliorant, en modifiant ou en ajoutant d'autres facultés à des objets 
pourtant communs à l'origine. Ils l’utilisèrent surtout sur des armes ou armures pour leur 
offrirent une meilleure chance de se protéger ou de donner la mort. 
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L'histoire apprit aux elfes qu'ils ne pouvaient faire confiance à personne d’autre qu’à 
eux-mêmes, et que les autres races n’étaient que le reflet de la corruption et de la perdition. Le 
monde bascule vers le Chaos et la noirceur, les laissant spectateurs et sans pouvoir. Ils 
décidèrent de rester sur leur île et de garder jalousement leurs secrets, dans un bastion 
hautement protégé. 

Les Amazones Jamais vues.... 

Les Dah’Ryths Des êtres forts et acharnés. Nous avons livrés plusieurs campagnes 
contre eux, semant la mort partout où les conflits éclatèrent. Personne ne prit le pas sur son 
ennemi, et nous décidâmes d'arrêter cette guerre inutile qui sonnerait certainement notre fin. 
Nous profitons de cette entente fragile pour implanter une nouvelle nation elfique proche des 
frontière Dah’Ryths, et ainsi avoir une position stratégique avantageuse.  

Les Elfyraths Ils les considèrent comme des traîtres, et rentrent facilement en conflit 
avec eux, si l'occasion leur est donnée. 

Les humains Les hommes sont des êtres trop manipulables et mauvais : les Dieux se 
jouent d'eux et on ne peut leur faire confiance. Un homme semble avoir réuni leurs peuplades 
autour d'une couronne unique en se déclarant Empereur, certainement l'annonciation d'un 
malheur à venir et donc à surveiller. 

Les Nains Les seuls êtres qui œuvrent dans le même but que les Hauts-Elfes. 
Même si leur physique n'est pas des plus avantageux, ce peuple reste fidèle à la parole 
donnée. Un commerce avait vu le jour entre eux, juste avant le Cataclysme, échangeant 
pleinement leurs connaissances et savoirs. Mais les temps ont changés et les Nains se font 
rares. 

Les Orcs Etres impulsifs et des meurtriers. Ils n'ont aucune pitié ni aucuns 
sentiment envers les autres créatures, et détruisent tous se qui est sur leur chemin. Nous 
espérons qu'un jour ils frapperont à notre porte, pour leur faire sentir le pouvoir qui est le 
nôtre. Mais devant leur grand nombre, nous sommes assez sages pour attendre qu'ils viennent 
sur notre île, et pas l'inverse. 
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La mort est naturelle et fait parti du cycle de la vie. Mourir n’est qu’un passage obligé 
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qu’il ne faut pas pleurer. Avoir peur de la mort, c’est vivre dans le mensonge. Il faut se réjouir 
pour ceux qui sont retournés dans les bras de la Terre mère. 
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Apparus il y a des millénaires, les Nains furent créés à la 
suite d'une combinaison entre la roche et la toute puissante magie 
des Géants. L'histoire nous conte désormais de vastes légendes à 
leur sujet, lesquelles font l’amusement du Roi des Nains, Belgor 
Longue-Barbe, le premier d’entre eux, qui seul détient la vérité. 
Il est le garant des préceptes de ses aînés les Géants, fort de leur 
enseignement et de leur sagesse. 

Vivant dans les profondeurs du monde, les Nains durent dans un premier temps 
s'adapter aux conditions extrêmes de la vie sous terre. Très vite, ils devinrent les maîtres des 
souterrains, exploitant les multiples richesses de la nature pour leur propre développement. 
Les Nains battirent ainsi une civilisation unique en son genre. 
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Les Nains respectent le culte de l'Ancien, et se rassemblent autour de leurs aînés qui 
les dirigent. Celui qui impose sa volonté est le Roi Sous la Montagne, Belgor Longue-Barbe, 
le premier des Nains et sans doute le plus sage d'entre eux. Depuis son avènement au statut de 
Roi, il dirige son peuple avec fierté et droiture, dans l'unique but de préserver et protéger ses 
frères en attendant de voir le Titan se réveiller, une vieille légende naine. 

Pour le seconder, il décida de s'entourer d'un Grand Conseil, composé des 12 Nains 
considérés comme les plus valeureux de leur race. Au début du deuxième âge, les Nains 
vivaient dans une seule cité protégeant le refuge. Mais peu à peu, ce petit peuple se développa 
et fut contraint d’agrandir son royaume. Les villes furent édifiées autour de riches filons, et 
avec les âges, chaque conseiller se vit attribuer la gestion d'une de ces cités, toutes satellites 
de la capitale. 

La société naine comporte différentes castes reconnues. Au sommet y siège le Roi, 
secondé par ses 12 Conseillers. De nombreux titres sont ensuite accordés aux Nains qui par 
leurs exploits se sont distingués de la masse naine (Maîtres Ingénieurs, Grand Alchimiste 
etc.). Le respect de l'âge est très important chez eux. La longévité d’un Nain se perçoit à la 
longueur de sa barbe, qui garde sa splendeur même après le renouveau. Chaque Nain vit pour 
atteindre le sommet de son art. Parfois sculpteurs, mineurs, voire guerriers ou grands 
ingénieurs, ils exploitent leurs découvertes et leur maîtrise est poussée toujours plus loin, 
frôlant souvent la perfection. La sculpture et le minage n’ont dès lors plus aucun secret pour 
eux. Cet enrichissement culturel et économique les amena à créer des édifices inégalés, et à 
découvrir de nouveaux arts, comme l'alchimie runique. 
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Les Nains ressemblent à leurs créateurs, les Géants, à deux exceptions près : la 
première qui saute aux yeux est sans nul doute leur taille, entre 1,30 m et 1,60 m pour les plus 
grands, taille compensée par leur constitution de fer, héritage de la roche. La seconde est une 
conséquence directe de l'utilisation de la roche dans la création de ces derniers : dans un lieu 
secret, il a été érigé une salle unique en son genre, le Hall des Ancêtres, orné par de 
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nombreuses statues ressemblant aux Nains. Lorsqu'un Nain meurt, son esprit erre pendant 7 
lunes dans le domaine astral, et après cette période son âme choisit un nouveau corps sculpté 
pour se réincarner. Les Nains ne naissent donc pas d'une reproduction sexuée. Plus un Nain 
vieillit et plus celui-ci ressemble à une statue animée. Apparaissent alors certains caractères 
de la pierre sur son corps. Un Nain devient adulte à l'âge de 50 ans et vit jusqu'a environ 300 
ans, âge auquel il est considéré comme étant proche du Renouveau. 

Les Nains ont appris à écouter la roche, aiguisant du même coup leur sens de 
l'orientation sous terre. Mais ce don leur permet aussi de découvrir de nombreux minerais et 
filons, leur imposant de développer de nouvelles techniques pour usiner le minerai trouvé. 
Améliorant sans cesse leur art de la forge, un jour les Nains redécouvrirent une voie de 
l'alchimie : les runes. 
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Les Nains n’ont ni culte, ni religion. Ils obéissent à la hiérarchie de leur société sans 
jamais faillir. La seule magie qu’ils utilisent, autre que la création de leur future enveloppe, 
est la magie runique. 

Les Nains ne possèdent pas de prêtres et encore moins de magiciens ; la magie est 
considérée comme étant liée aux dieux, elle ne peut donc être que dangereuse.  
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Les Dah’Ryths Il ne faut pas se fier aux apparences. Certains d’entre eux sont 
honnêtes et de bons commerçants. 

Les Hauts-Elfes La seule race qui leur a permis de croire dans la bonté des peuples du 
dessus. A travers les premiers âges, leurs deux cultures se mêlèrent en créant des liens étroits 
entre ces deux peuples. 

Les Hommes L'homme étant une race jeune, le peuple nain garde une ligne de 
conduite neutre à leur égard. Mais ce sont de très bons clients, qui savent se montrer généreux 
quand il le faut… 
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Les Nains ne vénèrent aucune divinité, ils se concentrent avec acharnement sur 
l'enseignement que leur ont laissé les Géants. Ils perçoivent le Monde comme étant une 
structure réglementée par des lois physiques et magiques, étudiées à travers différentes 
sciences. Le Cataclysme changea leur vision du monde en prenant désormais en compte la 
puissance accordée aux dieux. Ils concentrèrent alors leurs efforts pour trouver des moyens 
adaptés pour les combattre. Ils continuèrent de plus belle leurs recherches sur l'alchimie et la 
forge, espérant ainsi dépasser les limites de leur art. 

A la mort d'un Nain, son esprit se détache de son corps et passe la porte des domaines pour 
entrer dans celui de l'astral, lieu de transition avant son retour sur le domaine primaire. Les 
Géants leur dévoilèrent le secret de l’immortalité en utilisant leur magie pour lier une âme à la 
roche, imposant une entrave à l’esprit et lui indiquant le chemin à suivre pour se réincarner. 
Lorsqu'une âme a retrouvé son enveloppe, elle réintègre celle-ci. Il faut alors attendre une 
lune de plus pour que le Nain puisse à nouveau retrouver ses fonctions physiques, la mémoire 
étant beaucoup plus longue à revenir, sachant qu'une âme perd une partie de ses souvenirs 
après chaque mort. Un Nain n'est pas immunisé contre la mort, et il est évident que si un Nain 
venait à être tué avant d'avoir pu, de ses mains, sculpter la roche et refaçonner sa prochaine 
enveloppe, sa déchéance serait certaine. 
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Dans la confusion qui régnait lors de la création des races, 
un serviteur du Chaos engendra les Orcs ; création qui sonna 
comme un échec pour ce serviteur. Bien que les Orcs soient 
capables d’actes de violence et de destruction, ils étaient trop 
bêtes et trop instables. D’autant plus que le temps en avait fait 
une race ne disposant que d’une faible durée de vie. 

Le Chaos aurait pu se satisfaire de cette race imprévisible et 
chaotique par essence, mais en réalité elle ne correspondait pas à 
ces projets : les Orcs étaient trop imprévisibles, trop 
incontrôlables, même pour lui. Ils furent donc abandonnés, et on 
leur imagina la destinée que connurent d’autres races : 
l’extinction. 

Mais les Orcs ne disparurent pas. Ils avaient instinctivement 
embrassé la loi primale du Monde, l’ordre naturel. A cheval entre 

l’humanité et l’animalité, ils étaient l’expression la plus sauvage et la plus intelligente de 
l’ordre naturel : une meute qui protégerait cet ordre 

Certains Orcs développèrent leur sensibilité avec la nature, et devinrent les chamans, 
des guides, ceux qui savent, et surtout qui peuvent recevoir la sagesse du Grand Esprit. 

La meute Orc participe instinctivement à l’équilibre naturel du monde pour qu’aucune 
civilisation ne puisse avoir une complète emprise sur elle. 
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Pour survivre, les Orcs formèrent sous les conseils du Grand Esprit une meute unique. 
Cette meute est dirigée par un Alpha, le dominant de la meute, celui qui la dirige. Parmi la 
meute, d’autres dominants peuvent apparaître, mais elle ne pourra jamais être dissoute. Le 
contestataire est tué, dominé ou rejeté de la meute. 

L’Alpha a pour conseillers des chamans car il ne peut se passer de la bénédiction du 
Grand Esprit. Il dirige comme il l’entend mais a toujours pour but la survie de la meute et le 
soutien du Grand Esprit. Aucun Orc n’agit en faisant passer ses intérêts personnels avant celui 
de la meute. Si le cas existe, et il est très rare, l’Orc est alors rejeté par le Grand Esprit, et est à 
sa mort condamné à errer sur la terre des morts. 

La société Orc est donc hiérarchique et pyramidale, mais se constitue et se modifie 
d’instinct. Il n’y a pas de politique au sein de la meute. De manière plus pratique, la meute est 
dirigée par l’Alpha et a pour conseillers les dix plus vieux chamans. L’ordre est maintenu par 
les plus dominants sur les plus faibles jusqu'à la base de la meute. Ces rapports sont 
instinctifs, et tout Orc connaît sa place dans l’ordre naturel, ainsi les conflits sont réglés de 
manière rapide, et rare sont les rancœurs qui les suivent. 

Dans le cas ou la meute enverrait un groupe en éclaireur ou dans des buts 
diplomatiques, le groupe constitue alors un microcosme de la meute. Il y a donc toujours un 
chaman, et le chef de ce groupe est toujours déterminé par l’Alpha. 

Les chamans sont à part dans l’ordre naturel de la meute en raison de leur relation avec 
le grand esprit. Le chaman bénéficie donc du respect qui lui est dû, quelle que soit sa place 
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dans la dominance. 
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Dans un premier temps, il est important de considérer que les femelles n’ont pas la 
même place au sein de la meute que les mâles. Les femelles les plus dominantes sont jugées 
aptes à la reproduction et ont donc pour tâches d’élever la progéniture ; les femelles les moins 
dominantes ont les mêmes tâches que les mâles, tout en ayant très peu de statut du point de 
vue de la dominance. Dans de très rare cas, certaines femelles peuvent devenir chaman. Une 
seule fois l’une d’elle est devenue Alpha. 

La vie des Orcs est séparée en deux tâches fondamentales :  

- La protection du territoire acquis face à tout type d’intrusion ou de corruption. Les 
territoires que prennent les Orcs sont interdits à tous les autres peuples sous peine de mort. 

- La survie : les Orcs utilisent tous les moyens abandonnés par l’ancien peuple pour 
survivre. Ils savent entretenir des champs ou des troupeaux, chasser, réaliser des outils à partir 
d’artisanat simple (forge, empennage, utilisation du bois). Ils ne détruisent aucun des édifices 
encore debout à leur arrivée et les occupent. La répartition des tâches est assurée par les 
membres les plus dominants suite aux ordres de l’Alpha. 

La superficie occupée par la tribu est importante par sa taille, mais la tribu ne se divise 
jamais. Si la ville occupée est trop petite, ce qui est souvent le cas, elle est étendue par de 
nombreuses huttes faites de pailles et de chaux. La zone de contrôle des Orcs s’étend alors de 
50 à 100 km de circonférence autour de leur point de ralliement. Des unités très nombreuses 
chargées de la sécurité patrouillent sans cesse dans l’espace contrôlé. 
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Seuls les Chamans pratiquent la magie. Ils tirent leur pouvoir du Grand Esprit et des 
manifestations de la Terre Mère. Il s’agit donc d’une magie de rituel. Le pouvoir le plus 
important des chamans est celui qu’ils nomment « le réveil des anciens » : Le chaman puise 
dans le savoir accumulé dans le Grand Esprit en incarnant l’esprit d’un ancien Orc en lui afin 
de bénéficier de son savoir. On peut ainsi rencontrer un chaman prit de la même frénésie 
qu’un guerrier. 

C’est le rapport tissé avec la Nature qui a poussé les Orcs à devenir cette civilisation si 
particulière. C’est ce que les chamans appellent le Grand Œuvre. Ce secret, chaque Alpha 
l’apprend à sa naissance et le pousse à quitter un domaine pour un autre. Ce secret est un rite 
de purification qui leur a été confié. Depuis, ils doivent se rendre sur des points géographiques 
précis du Monde afin de la renforcer et la fertiliser. La majorité des Orcs sont bien sûr 
ignorant de ce fait, mais sont conscients de leur lien avec la terre sur laquelle ils marchent. 

Les Orcs n’ont de ce fait aucun dieu. Ils respectent le Grand Esprit, et lui adressent leurs 
prières. Les chamans prient également les esprits de la Nature présents en chaque élément. 

La vie des Orcs est rythmée par le respect qu’ils portent envers la Terre. Chaque 
moment de la vie est influencé par ce respect. Cela n’apparaît pas dans des rites particuliers 
(sauf pour les chamans), mais dans l’attention qu’ils portent à ne jamais utiliser plus que 
nécessaire les ressources naturelles à leurs portées et au respect qu’il témoigne envers ce 
qu’ils prennent à la Nature. 
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Les Orcs n’ont jamais de contact avec les autres races. Ils ne commercent pas, ne font 
pas de diplomatie et ne consultent jamais avant de prendre un nouveau territoire. Les seules 
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fois où on a vu des Orcs en contact avec une autre race furent lors de guerres menaçant 
l’équilibre du monde. 

C’est pourquoi apercevoir la meute Orc est toujours un mauvais signe. 
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Les Orcs ne craignent pas la mort. En effet, tous savent que lorsque la mort les prendra, 
ils se joindront au Grand Esprit. Seuls les Orcs qui ont commis les plus grandes fautes ne se 
joindront jamais au Grand Esprit ; ils sont alors condamnés à errer éternellement. 
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Bataillon de la garde personnelle d'un noble qui fut chassé de son titre pour 
incompétence, ils furent eux-mêmes en disgrâce, entraînés par l'échec de leur noble. Le 
Lieutenant de cette garnison, Haenor le Brave, avait fait ses classes pendant sa jeunesse en 
compagnie du haut-Commandeur en personne. Finalement ce dernier intervint pour leur 
permettre de survivre, et ainsi se racheter. 

Le Haut-Commandeur leur assigna la défense périlleuse des frontières de l'Empire dans 
les zones dangereuses, qui posent de nombreux problèmes chaque année. Il dirige 
personnellement les opérations des marcheurs. 

Une menace grandissante s’approchait des frontières de l’Empire, les monstres semblaient 
reprendre de l'activité et la protection des civils était leur priorité. La lame et la magie 
semblaient être leurs derniers atouts contre les menaces quotidiennes qu'ils affrontaient. De 
nos jours, le lieutenant est toujours en activité près des frontières Dah’Ryths, où les choses 
semblent bouger. 
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A la périphérie de l'Empire, il existe une tour couleur d’ébène, connue comme étant la 
ville du Seigneur Adji. Cachée dans les montagnes, cette ville de mercenaires a été bâtie à la 
gloire d'Aldonna, la Déesse aux Milles Douleurs, pour étendre la voix de la maîtresse des 
poisons sur le monde. 

Le Seigneur organise certains raids chaque année pour divertir ses troupes, mais il 
consacre le plus clair de son temps à l'élaboration d'un acte décisif pour la gloire de sa déesse. 
Le Seigneur Adji est le chef du clergé : tous les prêtres d'Aldonna sont à son service. Il y a 
peu de temps, le culte a repris son essor avec celui des grandes villes, et dans la folie des 
temps qu'il vivait, leur culte put s'imposer un peu partout, mais de façon encore mineure. Le 
Seigneur envoie sur place un Lacéreur, qui est le titre donné aux prêtres ayant été reconnus 
auprès de la déesse, élu pour disposer des tâches importantes. 

Dans la Tour d’ébène se prépare quelque chose qui sèmera la mort. Les mercenaires, les 
humanoïdes mauvais se bousculent aux portes de la cité, renforçant toujours son pouvoir. Le 
culte s'intensifie et les prêtres voient croître les rangs des fidèles. La Reine des douleurs voit 
son cheptel augmenter et son influence croître dans l’Empire. 
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A l'aube de la création de l'Empire, survivre était une priorité. Les guerres étaient 
monnaie courante, la famine était le quotidien de tous et les maladies faisaient des ravages 
quand les épidémies se déclaraient. 
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Un groupe d'hommes et de femmes bien entraînés décidèrent de parcourir le monde en 
quête d'aventure et de richesse. Le premier d'entre eux se nommait Shull, le plus grand 
guerrier de son village, mais c'est bien plus tard qu'il décida de créer la Compagnie de la 
Griffe. 

Au fil de ses voyages, Shull s'entoura des meilleurs combattants qui croisèrent son 
chemin. Le groupe se souda vite et leur expérience du combat fit d'eux de redoutables 
adversaires. Menant toujours à bien ses missions, la Griffe fit vite parler d'elle. Les temps 
étaient durs et ils n'eurent pas d'autre choix que de louer leurs lames aux plus offrants, leur 
seul et unique gagne-pain. Mais lorsque Shull eut fondé la Compagnie de la Griffe, composée 
de ses 5 fidèles frères et sœurs de sang, les rois réclamèrent un par un les services de la 
compagnie. 

Les guerres et les campagnes s'enchaînèrent, et les chefs devenaient avides de pouvoirs. 
Shull lui aussi fut touché par cette envie de gloire. Il voulait que l'histoire retienne à jamais 
son nom et ses compagnons allaient l'aider à atteindre le sommet. 

La Griffe décida de recruter pour constituer une véritable armée. Ce fut chose facile car 
la Griffe était connue dans de nombreuses régions. A son apogée, la compagnie atteignit le 
nombre de 600 soldats ; divisée en 6 bataillons, Shull créa une armée de petite taille mais 
entraînée à la guerre. 

Shull mourut d'une maladie qui l'emporta rapidement, alors qu'il était encore en pleine 
force de l'âge. Ses anciens frères d'armes choisirent alors un nouveau chef pour continuer 
leurs voyages qui donnait un sens à leur existence. 

L'histoire retint Shull comme étant le créateur de cet Ordre qui subsiste encore de nos 
jours. La Compagnie de la Griffe compte actuellement 50 soldats, plus reconnus comme étant 
des mercenaires. L'honneur est un songe, et c'est l'argent qui fait encore vivre cette petite 
faction. Le chef actuel de la Compagnie se nomme Hector le Sanglant ; il s'entoure de ses 5 
fidèles frères d'armes, tous aussi dangereux que leur chef. 

L'art de la guerre n'a plus aucun secret pour la Griffe, même si elle n'est plus une grande 
et fière armée. Les soldats qui la composent possèdent la même force que leurs prédécesseurs 
et fondateurs de la compagnie. Hector et ses suivants sont reconnus dans l'Empire comme 
étant des mercenaires sans scrupules qui pourraient tuer leurs mères si la récompense était à la 
hauteur. Mais les nobles louent encore leurs services, les trouvant bien utile avec les temps 
qui courent. 
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Personne ne peut dire quand cette organisation a vu le jour. 
Elle ne comprenait à ses débuts que quelques passionnés de la 
recherche, qui se retrouvaient pour partager leurs découvertes. 
Mais le monde se développait rapidement, et cette petite faction 
s'agrandit elle aussi. Lorsque le nombre fut jugé suffisant, 
Harnold Géni décida de créer la Guilde des Sciences. 

Le Président de la Guilde, ainsi était le nom qui fut attribué 
au chef spirituel de l'association, avait pour charge d'organiser 
plusieurs congrès dans une année, à divers endroits. A une date 

précise de l'été et touts les 10 ans, le Président réorganise l'élection de l'Ingénieux de la 
décennie, qui reçoit un titre honorifique dans l'ordre et une récompense non négligeable. 


