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Longtemps annoncé, la refonte des dieux ¢

clergés d’Extremia est enfin effective.
Aprées de nombreux tatonnements, le
résultat est enfin la: un vrai guide des
dieux, qui remplace I'ancien chapitre deg
dieux de la toute premiere édition du
manuel du monde d’Extremia. Plus
cohérents, plus riches, les dieux et le
clergés qui s’y rapportent sont décrit plug
en détail, plus en cohérence les uns avq
les autres, mieux définis et sans doublong
Extremia est passé dun panthéon d
trente-deux dieux a seulement dix-huit
permettant ainsi une meilleure utilisation ef
une meilleure description de chaqus

croyance. Il y a encore beaucoup a faire ¢

vous trouverez de nombreuses fautes g
frappes ou d’orthographe, mais désormai
il existe un guide de référence pour le divir
sur Extremia. En seconde partie, de
classes de prestige et d’autres ressourc
seront bientdt disponibles. En attendant
bonne lecture !

Uron, Février 2008

Coordination du Projet: Uron (alias
Dadou), Keyoke (Alias Alex).

Responsable du Projet Uron
Promotion : Keyoke, Uron
Site : Keyoke

lllustrations intérieures : Askorahn
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lllustration de couvertures : Askorahn
Blasons: Uron (avec le soft Genheral 5)

Testeurs: Taraine (alias Koko), Malachy
(alias Kad), Ibou (alias Boulbab), Asparfél
(alias Dams), James (alias Dillon), Roden
(Alias Gogo), Lysander (Alias Waga),
Satiss (alias Lilou), Bannay (alias JB),
Kaiam (alias Yanou), Ethelvia (alias Isa),
Estebanillo (alias Alex), Max (alias Nain),
Amithiel (alias Yoshi), Safrinin (Alias
Aurel), Ada (alias JP), Justine (alias
Moostik), Carrotette (alias Xav), Algar
(alias Nuwanda), Gendil (alias Loic),
Hallia (Delphine), Dorandil (alias Brian),
Zophia (alias Amandine), Lynderin (alias
Steve), Astral (alias Tristan), Howl (alias
Rainbow), Kurgan (alias Baptiste), Gork
(alias Gilles), Orko (alias Manue), Gorghor
(alias Pine), Orkrist (alias Willow), Assad
(alias Redwane), Ken (alias le Heu),
Thoram (alias Selim), Sombrebois (alias
Seb’), Wunderbar (alias Damian), Kensai
(alias Adam) mais aussi Chat, Vince,
Doubi, Mig’, Bibu, Kiki, Idriss, le Chelou,
Ced, Flo, Djojo, Linda, Stéph’, Charlotte,
Vincent, Yvan, Romain, Erin, Suri, les
habitués de la Petite Maison, Herekose et
'association Gamebusters, Destin et les
amis d'Atalae, Pat & Chris et leurs
Chroniqgues du Chaos, Requiem et ses
Compagnons... et tout ceux que nous ne
pouvons citer par manque de place, mais
qui se reconnaitront pour avoir participé a
une partie, un soir...

g

Soutiens: Lilou, Aude, Mélanie, Aurélie,
Linette, Nono, Flav, Amandine, Jérbme,
Luke the Jedi. Grinlen et les habitués du
forum Casus NO, Vince et Mimi les
nantais, le Comité des Fétes de Massoins
ainsi que les habitués du Newsgroups
Donjons et Dragons en Francais.
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Sponsors: Nadine (et sa photocopieuse)
Michou (et sa goulée miraculeuse), Miche
« Joli Papa » (et sa 305 Break), Aude (et g
banniere), Waga (et sa petite Héloise
Myriam (et sa Mirabelle), Philippe (et sa
salle de projection), Bernadette (et se
week-end a la campagne), Biscuiterig
Nantaise (et les nombreux BN engloutis)
le Musée de Brunoy (et son parc

verdoyant), La forét de chez Fresha (et son $
2

sanglier), Jean-Jacques (qui se reconnaitri
ainsi que pas mal dautres qui noug
aiderent plus ou moins involontairement...

Nous remercions  également: les
Magazines de Jeux de Roles e
particulierement Casus Belli et feu

Multimonde. D’'une maniére générale, un
grand merci a tous ceux qui ont particip§
au développement et a la promotion du je
de role en général. Et enfin, merci a toi
Lecteur !

Spéciale Dédicace Au petit Léonard, né
le 27 février 2008.

Visitez notre site www.extremia.org

Extremia, c’est un monde entier de jeu dg
rble et des possibilités infinies

d’aventures ! Plusieurs settings détaillés

ont été préparé par I'équipe du Mondg
d’Extremia. Ils sont pour linstant tous
situés dans le Vyrmonus. Retrouvez Cci
apres tous les documents disponibles ou
paraitre pour le monde d’Extremia.

S % & '

- Le Manuel des Terres du Nord

- Scénarid_es Maraudeurs

- Scénario A l'ombre des Bois-

a

UJ
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Joyeux
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ScénaricApparences Trompeuses
ScénaridJn Dragon bien sur de lui
ScénarioSur les traces de Deslan
Kamin

Scénaride Siege de Zamar

Le Guide Gisselin

Et quelques nouvelles

% (

Le Manuel de Fall
ScénaridrRéglement de comptes
Scénaricentre Brigands et Ripoux
Scénario Jeu de Mains Jeu de
Vilains

Scénario A qui profite le crime
(a paraitre)

Scénariovengeance Mortelle (a
paraitre)

Scénario Terreur sur Alvaster
(a paraitre)
Scénario Trésors, Pirates et

Crustacégqa paraitre)
Et quelques nouvelles

% %

Le Manuel d’Etangarda paraitre)
Scénarid_'enlevement de Kalla
ScénaricSus aux Gnolls !
Scénario Une vieille histoire
ScénaridGaidlash brule-t-il ?
ScénaridJne mission délicate
ScénariolL’espoir de Gaidlash(a
paraitre)

Et quelques nouvelles

Le Guide du Monde

Le Guide des Dieux

Le Guide du Vyrmonus paraitre)
Le Livre des Sortileges(pour
AD&D?2)



1ERE PARTIE

Le panthéon des dieux d’Extremia comprend fuik-
divinités. Les habitants de la planéte les ontsidtéane
image et d’attributs qui leur sont propres. Deyanzes
et rites spécifiques se sont aussi développésas de:
siecles selon les continents. Voici, divingér divinité,
tout ce que vous devez savoir sur les Dieux d’HBxigse
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Abbo est un dieu symbole de puissanc
physique ayant un fort rapport a la pierre e

aux meétaux. Ses principales attributions
sont la force physique, 'endurance, et tout

ce qui se rapporte a la condition physiqug
au corps, a la puissance musculaire. Ma
ses attributions incluent également tout c
qui se rapporte a la roche, aux métau
traditionnels (fer, bronze, acier, airain,
cuivre).

Abbo est décrit comme un dieu rieur,
bruyant et bon vivant, bien qu’il ait parfois
des sautes d’humeur. Il déteste les ger
fourbes et faisant usage de la ruse.
accorde sa protection et sa force au

personnes mettant en valeur leur puissang
physique et 'usage de leurs mains, commg
les forgerons, les tailleurs de pierre, les

mineurs, les porteurs, les maréchaux
ferrants, lutteurs, charrons, etc. dont il es
le Saint Patron.

On raconte qu’Abbo déteste Knl'ka, qui
représente la mort, la vieillesse et
I'affaiblissement du corps. Il apprécie
Gornar & Untog, les dieux jumeaux, avec
qui il entretient des rapports fréquents e
avec qui il partage des intéréts commung
ceux-ci servant mutuellement les uns le
autres.

—F

U7

Abbo est représenté par un colosse roux et
musculeux portant une longue barbe. Il est
torse nu, porte un lourd marteau dans la
main et a le plus souvent un visage joyeux.
Enfin, on dit souvent de personnes trés
musclées quelles sont «fortes comme
I'est Abbo ». On dit également d’'un objet
ou d’'une matiére que « c’est dur comme le
poing d’Abbo ». Parfois, on surnomme
Abbo «le Marteleur d’Etoiles » ou encore
« Celui qui écrase les étoiles». En
revanche, ses détracteurs et ses ennemis le
nomment parfois « L’'Enclume ».

$

Le clergé d’Abbo n’est pas trés hiérarchisé,

mais est trés répandu. De nombreux prétres
d’Abbo, basés dans des petits villages, ne
sont responsables que de leur communauté
et ne sont méme pas rattaché a un
supérieur, mais reconnaissent 'autorité de
tout prétre plus puissants queux se

présentant et leur ordonnant quelque chose.
Dans les grandes villes, le clergé est un peu
mieux organisé, mais la tendance est
souvent a un lien direct entre les prétres de
la base et le dirigeant d’'un grand temple.

La délégation et la hiérarchie ne sont pas
tres établies, mais comme expliqué

précédemment, les prétres d’Abbo ont

coutume de reconnaitre les ordres d'un

prétre plus puissant qu’eux.

Le symbole du clergé d’Abbo est un
marteau en diagonale inscrit dans un
cercle. Les prétres d’Abbo portent des
bottes et une culotte de couleur sombres;
mais n'ont pas a proprement parler de
tenue rituelle tres établie. Les hommes sont
le plus souvent torse nu sous leur armure,
et les femmes cachent l'essentiel. Sur le
bras droit, les prétres d’Abbo ont un
tatouage représentant un poing serré tenant
un marteau ; sur leur bras gauche est
tatouée une enclume. Dans les petits
villages, les prétres exercent souvent un
métier en plus de leur fonction de prétre :
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armurier, forgeron, mineur ou meunier son

des bons exemples. La devise du clergé

d’Abbo est « Force et Robustesse ».

Un prétre d’Abbo

Parmi les traditions auxquelles
s'astreignent les croyants d’Abbo, on
retrouve une série d’exercices physiques ¢
autres efforts corporels. Les prétres

d’Abbo racontent que seule une personng

qui transpire de ses efforts peut entre e
communion avec l'esprit véhiculé par le
clergé d’Abbo, qui glorifie un mode de vie
ou le travail de ses mains et la sueur de sq
front est grandement mis en valeur. L3
sueur a par ailleurs une vertu particuliere]
puisque les prétres d’Abbo boivent leur
propre sueur durant les cérémonies et féte
religieuses. La culture du corps et de so
développement est également source (d
prestige parmi les suivants d’Abbo. Ceux
qui vénérent Abbo sont en général enterrg
a méme la terre, dans des tombe
individuelles qu’on recouvre de stéle en
pierre. La tombe est souvent proche du lie

D
~+

=

n

2S

-

e

[92)

j

ou le défunt a travaillé et sué toute sa vig.

En général, on les allege de leurs
vétements et on leur huile le corps afin de
faire ressortir leur musculature lorsqu’ils
apparaitront devant Abbo.

Les temples d’Abbo sont généralement

d'imposantes batisses de pierre, lorsqu’ils

ne sont pas creusés directement dans la
roche. De larges autels en granit et des
bancs en pierre forment le mobilier des

temples, également agrémentés d'objets
métalliques et de quelques objets d’arts fait
de métaux précieux. Certains temples

d'importance sont protégés par des

elémentaires de Terre, et les plus grands
complexes religieux peuvent méme

compter sur des golems de fer pour

défendre les lieux saints. Deux de ces lieux
les plus connus sont le Mont Gardak dans
le Tizunus et le Temple de Gumuldur dans
le Vyrmonus (Royaume de Carnur).

Les Nains, les demi-orques et les humains
sont les principaux croyants d’Abbo, ainsi
gue les autres humanoides particulierement
forts et a tendance chaotique. On sent
d’ailleurs de nombreuses influences naines
dans l'imagerie et les valeurs véhiculées
par Abbo (sauf peut-étre le caractere : si
les nains sont souvent renfrognés et bourru,
Abbo est plutét décrit comme d’'un naturel
jovial, mais pouvant s’emporter).

Le clergé d'Abbo est présent dans
pratiguement tous les pays du Vyrmonus.
Carnur posséde une trés large proportion
de prétres d’Abbo. Les habitants des Terres
du Nord (notamment ses artisans) sont tres
nombreux a vénérer Abbo. Le culte est
également tres populaire chez les
Holmariens d’Etangard et dans les lles
Froides.

Les Nains du Tizunus vénerent
exclusivement Abbo, également trés
populaire chez leurs cousins du
Zorbaranus. Les Orques du Tizunus
vénerent parfois Abbo, mais cela reste rare.
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Alignement général: Abbo est Chaotique
Bon. Ses fideles sont Chaotique Bon
Chaotique Neutre ou Neutre.

Domaines: deux a choisir parmi: Force,

Terre, Chaos, Feu, Compétition*,
Création*
Armes de prédilection: Marteau de

Guerre

Pouvoirs spéciaux
- Don gratuit de Robustesse

- Convertir spontanément ses sorts

en sorts de Soins ou de Blessure
de méme niveau (au choix du
joueur : le choix doit étre effectué
en début de carriere et ne peut plu
étre changé ensuite).

Compétences de classedArt de la magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Escalade (For), Connaissances (mystére

(Int), Connaissances (plans) (Int),
Connaissances (religion) (Int), Diplomatie
(Cha), Premiers secours (Sag) e

Profession (Sag).

[92)

UJ

)

—

Appoca est une déesse compatissante et
bienveillante, toujours préte a aider son
prochain, méme si elle doit pour cela se
facher avec d'autres dieux. D'un naturel
travailleur et volontaire, Appoca apprécie
I'effort, 'humilité, la  simplicité.
Surnommée  Mere Nourriciere, elle
pourvoirait aux besoins primaires des
habitants d’Extremia, munie de sa
discrétion et de sa générosité habituelle.

Appoca est associée a tout ce qui touche a
I'agriculture, les champs, les récoltes, les
produits de la chasse, de la péche, de
I'élevage et des plantations. On la dit aussi
championne de la paix et de la compassion.
Elle est la Sainte Patronne des paysans, des
chasseurs, des braconniers, des bucherons,
des éleveurs et autres tisserands. Elle
représente le monde rural et I'opposition
face a la ville, et promeut le travail manuel.

En raison d’intéréts communs, notamment
pour les artisans, les clergés d’Abbo et
d’Appoca entretiennent souvent des
relations cordiales, voire de coopération.
En revanche, le clergé d’Appoca s’oppose
souvent a Fresha (I'une est la nature a
l'état pur, l‘autre en tire ses ressources
pour les donner aux hommes). Appoca
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n'apprécient pas non plus les dieux
destructeurs comme Chiar ou Gornar &
Untog, et déteste Hamoi ou le fourbe
Rébion. Elle n'aime pas non plus Dagan
gu’elle considére comme un fainéant et un
bon a rien. A contrario, son clergé tisse
souvent de bonnes relations avec ceux
d’Iniva ou de Xamidi.

Appoca est généralement représentée pgar
une femme humaine rousse aux taches de
rousseurs constellant son visage. Elle porte
le plus souvent une tunique marron et des
simples sandales de cuir. On la représente
souvent en train de semer des graines. Qn
dit souvent des gens travaillant tres dur ou
trés sérieux quils sont «travailleurs
comme Appoca ».

$ *

Le clergé d’Appoca est une organisatior
structurée et ordonnée. Toutefois, il y g
peut de grades hiérarchiques car la plup
des prétres (quon nomme « Humbl
Fréere ») vivent dans des petite
communautés rurales et n'ont que peut d
liens avec leur hiérarchie, qui ne fait bie
souvent qu'envoyer de jeunes prétre
remplacer leurs ainés lorsque le temps e
venu. En cas de soucis, les Humbles Frer
d’Appoca peuvent toutefois contacter u
Frére Tutélaire. Généralement, dans le
pays ou on vénere Appoca, il y a au moin
cing Freres Tutélaires, qui sont
généralement les prétres les plu
expérimentés. On les retrouve toujour
dans des temples se trouvant dans d
grandes zones rurales (les temple
d’Appoca se trouvant toujours en
campagne, jamais en ville). Les Frére
Tutélaires gerent le temple et son
responsables de la formation des novices
(les « Apprentis Fréeres »). lls ont sous leu
ordre des « Freres Formateurs » (anciens
Humbles Fréres expérimentés qui dédier
désormais leur vie a la formation deg
novices, ils ne dépendent plus de
I'organisation traditionnelle, mais du seul

—

Frere Tutélaire). Quant aux Apprentis
Fréres, une fois formés, ils sont envoyés en
poste dans une zone rurale parfois reculée,
et doivent se débrouiller seuls pour aider et
soutenir les communautés agricoles dont
ils ont la charge. La plupart sont trés
autonomes et n’entretiennent que peu de
relation avec leur Frere Tutélaire.

Au-dessus des Fréres Tutélaires se trouvent
les Freres Supérieurs. lls sont trés peu
nombreux et s’occupent surtout des
grandes lignes du culte. Il y a en général
deux sortent de Frere Supérieurs : ceux qui
s’occupent des problémes théologiques,
des cérémonies religieuses, de la ligne de
conduite du clergé ou des alliances du
culte; et ceux qui interviennent pour
soutenir un Frére Tutélaire ou bien pour les
nommer. Il est généralement mauvais signe
de voir des Fréres Supérieurs, car s'’ils sont
sur le terrain, c'est qu'une catastrophe
naturelle est survenue (inondations sans
précédent, terrible sécheresse, etc.) et que
leur aide est requise pour sauver ce qui
peut [I'étre. Le dirigeant du clergé
d’Appoca est é€élu parmi les Freres
Supérieurs les plus influents et les plus
actifs. Il est élu par les plus vénérables
Fréeres Supérieurs, a [I'époque de la
moisson, et ce pour une durée de un an. Il
ne peut étre élu deux ans de suite. Son role
est plus honorifique qu’autre chose, car les
décisions pour l'avenir du clergé sont
prises de maniéere collégiale, mais ce titre
permet aussi au clergé d’Appoca d'avoir
un représentant d’'importance pour traiter
avec d’autres clergés plus structurés.

Le Blason du clergé d’Appoca représente
un olivier et un bélier, symbolisant a eux
deux les produits de la terre et ceux des
animaux. Tous les prétres d’Appoca
portent un symbole religieux représentant
un petit rameau d’olivier. La qualité du
symbole religieux varie selon la richesse et
le statut du prétre, mais est trés rarement
ostensibles. Les prétres d’Appoca
véhiculent leur image de gens simples et
préts a aider leur prochain. La devise des
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prétres d'Appoca est «Aide a mon
prochain ».

U7

Au niveau des tenues religieuses, le
prétres d’Appoca portent des tuniques
relativement simples. Les Apprentis Fréeres
portent des tuniques de bure trés Iégere

o v

sans manches et sans aucun ornement. Lies

\*2J

Humbles Freres portent des tunique
marron & manches courtes, barrées d’
liseré rose sur les deux flancs. La couleﬂ
marron rappelle la couleur de la Terre
nourriciere et le liseré rose est représentat
du grade du prétre. Certains théologiens
pensent également qu’il rappelle la couleur
du raisin. Les Freres Formateurs porten
des tuniques similaires a celles deg
Humbles Fréres, mais les liserés sur le
flancs sont de couleur blanche, peut-étr

— = D

—

D

une forme de représentation de la sagesge.

Les Freres Tutélaires portent eux aussi des
tunigues marrons, mais de meilleurs
qualité. Elles sont plus amples et dotées d
manches longues, et barrées d'un liser
bleu sur les flancs. Certains théologiens
pensent que le bleu fait référence a I'eau.
Enfin, les Freres Supérieurs portent de
tuniques marrons de bonne qualité
rehaussés de petits fils d’or. Sur les flancs
on retrouve des liserés jaunes, faisarn
certainement référence a la lumiere ou a
Soleil. lls portent également des cape
marrons et courtes, leur couvrant les
épaules et tombant jusqu’au milieu du dos.
Les Apprentis Freres, les Humbles Frerep
et les Freres Formateurs portent tous de
robustes sandales de cuir. Les Frergs
Tutélaires et les Freres Supérieurs portent

1°Z} CD\(D

[

VI C = -

guant a eux des bottes de cuir souples de

bonne qualité.

Les fideles d’Appoca entretiennent deg
cimetieres ou ils enterrent leurs morts dan
de simples cercueils de bois. Les tombe]
ne sont marquées que part des plaques
bois sur lesquelles les fideles font grave
des symboles variés. Les cimetiereg
d’Appoca sont des lieux sacrés dg
recueillement. lIs sont généralemen

fleuris et entretenus par le prétre de la
communauté.

Un prétre d’Appoca

o= O
)

Les fidéles prient Appoca pour leur
apporter protection et prospérité pour les
récoltes, subsistance et paix pour les mois
a venir. Il est de bon ton de faire des
offrandes de fruits et de quelques pieces au
temple local. Lorsque les fruits pourrissent,
ils sont le plus souvent utilisés comme
engrais. Lorsque les récoltes sont bonnes,
les fideles d’Appoca honorent leur Sainte
Patronne en organisant des fétes célébrant
la fin de la récolte. Les prétres d’Appoca,
guant a eux, ne boivent que de I'eau et du
lait la plupart du temps, a I'exception de la
période entre le nouveau millésime de vin
et le début de la nouvelle année. A ce
moment-la, ils boivent le vin nouveau. Le
reste de l'année, ils se passent d'alcool
pour ne pas offusquer leur déesse : de plus,
les croyances locales veulent que les
Prétres désobéissant & ce commandement
risquent de perturber les récoltes a venir.
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Autant dire que la plupart des prétre
d’Appoca suivent donc cette lettre a |

lettre. Les prétres d’Appoca bénissen
également les récoltes lors de la plantatio
des nouvelles graines, favorisent |
productivité de la terre, sanctifient les
terres en jachére pour que la terre s
repose, assistent les naissances
animaux, et joue le réle de vétérinaire pou

les cheptels de leurs fidéles. Il est aussi de
coutumes qu’ils viennent deéguster leg
fromages frais ou des soupes de légume
avec leurs fidéles, mettent la main a la pat
pour labourer les champs, viennent vérifief
la qualité de la laine des moutons, etc.

D

Les prétres d’Appoca bénissent également

les chasseurs partant a la traque, rendent

visite aux campements de bdcherons pour
soigner ceux qui en auraient besoin ol
prodiguant leurs conseils sur les arbres
abattre. Les prétres d’Appoca ont pour 4
plupart des occupations personnelles en
relation avec leur compétence : la péche, la
culture d’'un petit potager, etc. de surcroit
les fideles font également des offrandes de
légumes, de fromage et parfois de viande fa
leurs prétres.

=y —

La plupart des prétres et suivants d’Appoc
sont humains. On trouve cependant bo
nombre de demi-elfes, ainsi que quelque
Halfelins, quelques gnomes et des elfes.
n'y a en général pas de prétre d’Appoca d
race monstrueuse, ni de nains.

D — O =

Appoca est vénérée dans de trés nombrelix

pays du Vyrmonus : les Terres du Nord
ConSudre, Armory (qui abrite un
important lieu de pélerinage, la Plaine de
de Kerouec), le Vyrman, le Grand
Royaume Katlérien, la principauté
Kallanienne. Autrefois assez présents dans
les lles Froides, les prétres d’Appoca on
été massacrés ou exilés a partir de 848 Ep.
IV. Dans le Tizunus, Quelques royaume

humains et des tribus Orgues vénérent
aussi Appoca. Dans le Zorbaranus, seuls
des humains et quelques rares Halfelin

14

des

vénerent Appoca. Il y a enfin tres peu de
fidéles d’Appoca dans le Karakite.

Alignement général: Appoca est Neutre
Bonne. Ses fidéles sont Neutres Bons,
Neutre, Chaotique Bon ou Loyaux Bons.

Domaines: Deux a choisir parmi Loi,
Protection, Flore, Terre, Climat*,
Communauté*

Armes de prédilection: Fléau d’armes
léger

Pouvoirs spéciaux
- Repousser les morts-vivants
- Convertir spontanément ses sorts
en sorts de Soins de méme niveau

Compétences de classedArt de la magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissances (histoire) (Int),
Connaissances (mysteres) (Int), Dressage
(Sag), Connaissances (religion) (Int),
Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag)
et Profession (Sag). Un prétre d’Appoca
qui choisit le domaine de la Flore ajoute la
compétence Connaissances (nature) (Int) a
la liste précédente.
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Bohpo est le dieu du savoir, de la culture ¢
de lintellect. Ses domaines d’attribution
comprennent tout ce qui se rapporte

'éducation, la lecture, [I'écriture, la
connaissance, la sagesse, et les arts.

Bohpo est un dieu calme et réfléchi qu

—

2

détachement. C’est une divinité respectabl
et respectée, qui semble cependant difficil

raisonne avec philosophie et une pointe dE
S

d’acces, méme a ses plus proches fideles.

Bohpo est le Saint Patron des érudits
chercheurs, professeurs, bibliothécaireg
artistes. De nombreux Magiciens sg
placent aussi sous sa protection. Bohp
entretien  d’excellents rapports aved
Appoca et Iniva et <s’intéresse au
raisonnement et a la fagcon de penser ¢
tous les autres dieux, bien qu’il puisse étr
en désaccord.

Bohpo est représenté par un vieil homm
courbé et a la longue barbe ; il porte ung
toge blanche et s’appuie sur un grand batg
robuste. On dit souvent des génies et de
personnes particulierement intelligentes
« gqu’ils pourraient étre des disciples dg

Bohpo ». On le surnomme aussi « Celuit

Qui-Sait ». Plus rarement, on le nomme
parfois « Celui Qui Fait des Déductions »
(CQFD ).

O

e

D

\Y" Y%

$ *

Le culte de Bohpo a la particularité d’avoir
deux factions distinctes, proches mais a la
fois idéologiquement éloignés. D’un coté,
on trouve les Bohpiens Semer, qui croient
en la diffusion de la culture et du progres,
en le changement par I'éducation de la
base, et de I'autre les Bohpiens d’Arnel, du
nom du fondateur du courant, qui croient
surtout en une quéte effrénée du savoir et
qui sont conscients du risque que la
connaissance peu représenter. Les
Bohpiens d’Arnel pensent que le savoir
peut étre une arme dangereuse qu’il ne faut
pas mettre entre toutes les mains. Il y a
plusieurs centaines d’années, Arnel, prétre
de Bohpo, avait voulu illuminer le régne
d’'un despote en Ilui ayant appris de
nombreuses connaissance, que le despote
utilisa pour semer la destruction. Arnel
réalisa que I'éducation et la connaissance
étaient certes des choses louables, mais
gu’il fallait un temps soit peut contréler, et
gque les découvertes ou avancées
technologiques devait dabord étre
recherchées et éprouvées avant d’en faire
profiter le plus grand nombre. Ses
conclusions entrainerent le courroux de ses
supérieurs, qui le bannirent du clergé, mais
le mal était fait: la théorie d’Arnel avait
ébranlé le clergé de Bohpo et de nombreux
prétres ralliérent le point de vue d’Arnel,
gui fonda une église dissidente.

Aujourd’hui, les deux factions du culte de

Bohpo ont un peu aplani leurs relations,

mais existent toujours séparément, dans
une organisation qui leur est propre. Les
deux clergés sont tous deux relativement
bien organisés et hiérarchisés, et sont
principalement présents dans les villes. Les
Bohpiens Semers ont tendance a étre un
peu plus souvent présent dans des villes de
moindre importance. Le culte de Bohpo,

dans son ensemble, n'est pas si répandu,
mais ses croyants sont trés souvent
influents, car cultivés, éduqués et trés bien
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informés. Les suivants des Bohpiens
Semer sont souvent des professeurs, des
bibliothécaires, des scribes, des greffierg,
des gens partageant et diffusant leurs
connaissances. Dans la plupart des pays
Vyrmonus, les Bohpiens Semer ont I

responsabilité des bibliotheques et de
'enseignement. Plus  élitistes, plus
mystérieux, plus conservateurs, les

Bohpiens d’Arnel comptent parmi leurs
croyants de nombreux chercheurs, des
philosophes et de nombreux magiciens, qui
plus encore que les autres, conservent
jalousement leurs secrets et sont férus de
recherches.

La devise des Bohpiens Semer est « Par |a
Force de [I'Esprit» et celle des les
Bohpiens d’Arnel « Par les Secrets de la
Connaissance ».

Les deux factions du culte de Bohpo on
gardé une organisation hiérarchiqug
similaire. Le plus bas niveau du clergé es
« I'’Apprenti Scribe ». Il s’agit des novices
nN‘ayant pas encore le statut de prétre.
Parfois, le terme d'Apprenti Scribe est
aussi utilisé pour des fidéles serviteurs
n'étant pas prétre (aide administratif,
copiste...). Une fois devenu prétre, un
Apprenti  Scribe devient naturellement
Scribe. Pour devenir Scribe, I'Apprenti
doit passer quelques tests incluant un tegt
de lecture, d'écriture et une analyse d'un
ouvrage. Une fois Scribe, il devient en
charge de rédiger des parchemins ou des
notes sur les ouvrages qu’il lit, mais
surtout d'organiser des classements dans
des archives. Un prétre de Bohpo peut trgs

—

bien rester Scribe toute sa vie. En
revanche, ¢s’il fait montre d’aptitudes
intéressantes, il peut devenir Maitre

Archiviste ou Erudit.

Les Maitres Archivistes sont en général
plusieurs au sein d'un méme temple, et ils
coordonnent l'activité des Scribes. Ce so
eux qui s’occupent de l'organisation de
Temples au quotidien. lls référencent aussi
les ouvrages, s’occupent de l'achat d

\°Z}

'encre, des plumes du parchemin, etc.
Dans les grands temples, ils se choisissent
parfois un « Assistant Archiviste ». Ce
dernier pourvoit aux nécessaires du temple
moins nobles, comme les denrées
périssables, etc. c’est une sorte d’intendant
et malgré son titre d'Assistant, il est
hiérarchiquement plus haut placé que les
Scribes, qui lui doivent obéissance. Les
Erudits sont des chercheurs, écrivains ou
poetes. lls peuvent travailler au sein du
temple ou bien étre itinérants. La plupart
des prétres de Bohpo aventuriers sont de
facto des Erudits lorsqu’ils atteignent un
certain niveau, bien que leur nouveau statut
doive étre confirmé par un prétre
d’'importance. Au niveau hiérarchique, il a
plus d’autorité gu’un Assistant Archiviste,
mais doit obéir aux ordres d’'un Maitre
Archiviste lorsque I'Erudit se trouve dans
un temple.

Au dessus de tous ces grades, on trouve le
Maitre Enseignant, qui a la responsabilité
de former les Apprentis Scribes et les
Scribes. Chez les Bohpiens Semer
uniquement, lls sont aussi parfois en
charge de I'enseignement aux fidéles du
culte ou a des familles nobles, au sein
d’école ou de maniére privée. lls sont
toutefois toujours rattachés a un temple. La
position de Maitre Enseignant est plus
prestigieuse que celle d’Erudit ou celle de
Maitre Archiviste, mais au sein du temple,
ilIs doivent tout de méme obéir aux
directives du Maitre Archiviste. En
revanche, pour la partie enseignement, ils

ne dépendent que des Maitre
Bibliothécaires.
Le Maitre Bibliothécaire dirige

généralement un temple (les petites
chapelles sont plus souvent dirigées par un
Maitre Archiviste). Les Malitre
Bibliothécaires sont tous égaux, méme si
certains sont bien plus puissants que
d'autres. Les personnages les plus
puissants de chacune de deux factions sont
appelés les Maitres Erudits. En général, ils
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président de maniére collégiale a I3
destinée de la faction. lls sont tous égaux.

Les prétres de Bohpo portent tous dep
toges jaunes, un peu a la maniere dgs
romains de [lantiquité. Les Bohpiens
Semer portent aussi un fines couronnes
d’argent dans les cheveux ; les Bohpien
d’Arnel, portent eux de fines rayures noireq
sur leurs toges, et préferent un bandeau
noir aux couronnes d’argenté. Le Blaso

Y

de Bohpo est la représentation de deux clés

se croisant sur un fond jaune. La clé noir
représente la clé du Saint Coffret et la cl
argentée représente la clé de |
Bibliothéeque du Savoir. Le symbole
religieux des Bohpiens Semers est dong
une clé d'argent qu'ils portent autour du
cou, alors que le symbole des Bohpien
d’Arnel est une clé noircie, elle aussi
portée autour du cou, au bout d’'une chaine.

)

Les deux clergés se retrouvent sur de
fondamentaux des croyances et rite
religieux : tous les suivants et prétres ds
Bohpo sont en effet embaumés et leur
corps reposent ensuite dans de
catacombes, pour la plupart situés sous df
bibliotheques.

2 R A 2 7))

Enfin, dans la tradition du culte, Bohpo es
le gardien de la Bibliothéque du Savoir, un

immense lieu de connaissance rassemblant

un exemplaire de tout ouvrage paru dans
I'Univers. Mais le trésor le plus précieux et
le mieux garder de la Bibliotheque est le
Saint Coffret, qui renfermerait, dit-on, le
savoir ultime permettant de dominer
I'Univers. Enfin, a leur mort, les plus
fervents adorateurs de Bohpo seraier
choisis pour faire parti des nombreux
assistants en charge de l'entretien et de
I'archivage de la Bibliotheque du Savoir.

—

Les temples de Bohpo, quelque soit |3
faction, ressemble le plus souvent a des
bibliothéques remplies de rouleaux dg

=

parchemins, et parfois d’ouvrages de
parchemins assemblés entre eux. Les
temples les plus grands possedent

€galement de vrais livres, voire mémes des
ouvrages rares. La température dans les
temples de Bohpo est toujours modérée,
afin de protéger au maximum les ouvrages.
De méme, les temples de Bohpo sont
sombres et éclairés par des sortfudaéere
magiques, afin que la lumiére du solell
n‘endommage pas les richesses du temple
et que les bougies ou autres torches ne
déclenchent pas d’incendie. D’ailleurs, le
feu est interdit a I'intérieur des temples de
Bohpo. On ne peut faire de feu qu’en
extérieur (en général dans la cour du
temple) afin de ne pas risquer d’incendie.
Par conséquent, les prétres de Bohpo ont
tendance a apprécier aussi la nourriture
froide.

D
wn

Une prétresse de Bohpo

Les temples des Bohpiens d’Arnel sont
encore plus sombres et souvent encore plus
protégés que les temples de ceux de Semer.
Lorsgu’ils en ont les moyens, les prétres de
Bohpo protégent les ouvrages les plus
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importants dans des salles secrétes doht
I'accés est protégé par une sorte d’énigme

Les Enigmes sont d'ailleurs I'un des passe
temps favoris des prétres de Bohpo. Apres
les repas, dans les temples, une des seu
opportunités pour les prétres de se relaxer
est dailleurs le Défi d’Enigmes que
lancent souvent les prétres les plus
expérimentés aux Scribes. Pour certaings
éenigmes, il n'est pas rare que les Scribes
mettent plusieurs jours a trouver ung
réponse...

\"4}

L’érudition occupe la vie entiere des
prétres, en plus de la diffusion du savoir ou
de la préservation des mysteres (selon la
faction). Méme pendant les repas, un des
Scribes est désigné pour lire un ouvrage ou
un texte aux autres prétres pendant qu'ils
mangent. |l est d’ailleurs interdit de parler
pendant les repas (et donc pendant la
lecture), mais aprés les repas, les prétres
sont libres de disserter ou de débattre sur |e
texte lu.

La plupart de ses suivants sont de
humains, des elfes et des gnomes. On peut
trouver une petite proportion de Nains
uniquement chez les Bohpiens d’Arnel, qu
est également un peu moins féminisés que
leurs homologues Semer.

UJ

Le culte de Bohpo, quelgue soit I'église,
est particulierement représenté dans Ig
Vyrmonus, notamment dans Terres du
Nord, Armory et le Vyrman (qui abrite
notamment la Bibliotheque Suspendue, u
haut lieu de pélerinage du culte de Bohpo).
On retrouve des adorateurs de Bohpo aussi
trés présents dans certains pays du Tizunus.
Quelques tribus Elfes du Karakite vénerent
également Bohpo, qu’ls appellent
« Elerii ».

-

es Alignement géneéral: Bohpo est Neutre

Bon. Ses adeptes sont Neutre Bons, Neutre,
Loyaux Neutre, ou Loyaux Bons.

Domaines: Deux a choisir parmi Magie,
Connaissance, Bien, Guérison, Pensée*,
Inquisition*.

Les Bohpiens d’Arnel choisissent souvent
Connaissance et Magie. Les Semers
choisissent en général parmi Connaissance,
Pensée, Bien et Guérison.

Armes de prédilection: Baton
Pouvoirs spéciaux
- Repousser les morts-vivants
- Convertir spontanément ses sorts
en sorts de Soins de méme niveau

Compétences de ClasseArt de la magie

(Int), Psychologie (Sag), Concentration
(Con), Connaissances (histoire) (Int),
Connaissances (mystéres) (Int),

Connaissances (plans) (Int), Connaissances
(religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers
secours (Sag) et Profession (Sag). Un
prétre qui choisit le domaine de la
Connaissance ajoute toutes les formes de
Connaissances (Int) a cette liste.
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Chiar est un dieu maléfique, symbole dy
froid et de la corruption des ames.

Chiar le Supradragon est abject et crue
mais particulierement retord et intelligent.

Sa force et sa brutalité n'ont égales que da

profonde noirceur et sa soif de répandre |
Mal et la terreur. Chiar est un dieu trés
indépendant et sur de sa force, bien qu'il
lui arrive de s’allier avec Gornar & Untog,
Rébion, Hamoi, Knl'ka... tant que cela serf

ses intéréts. Il n’hésite pas a trahir sep
alliés lorsque ceux-ci ne lui sont plus utiles.

Aussi appelé le Dieu Mort, Chiar est

'ennemi juré d'Uron mais il hait
également tous les dieux bons san
exceptions. Ses principaux détracteur

rappellent que Chiar n’aime personne
d’autres que lui-méme..Chiar est dans
tout ce qui est laid, mauvais et répugnant.

Chiar est représenté par un immens
dragon rouge particulierement laid et
tyrannique. Le plus souvent, le dragon es
représenté borgne, pour représenter S
défaite passée face a Uron le juste.

D

[2)

UJ

D
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Pour leur plus grand malheur (mais pour le
bonheur de tous les autres) les fidéles de
Chiar ne sont pas trés organisés. S'ils
servent tous servilement leur divinité et
leur chef spirituel, les fidéles ne
parviennent que rarement a effectuer des
rapprochements avec d’autres adeptes du
culte.

Les fideéles ont tendance a se regrouper en
groupuscules isolés, sous la conduite d'un
chef tout-puissant et intelligent, ce qui lui
permet de régner en général sans mal sur
son groupe d’adeptes. Les fideles de Chiar
sont par nature chaotiques et impulsifs, peu
prompts a obéir, mais face aux chefs
souvent impitoyables dirigeant les groupes
indépendants, les fidéles ont tendance a
éviter de se rebeller. Malheureusement, les
chefs des groupes sont réputés pour ne pas
s’entendre avec les autres, chacun
souhaitant régner comme il I'entend sur
son groupe d'adeptes et les utilisant
completement a son avantage. Assoiffés de
pouvoir, les chefs ne s’associent que
rarement, cherchant plutét a éliminer un
leader concurrent afin de contrbler ses
ouailles.

Les liens hiérarchiques sont donc assez
simples: tous les fidéles répondent

directement a leur chef ou presque. Les
chefs les plus puissants ont tendance a
déléguer leur pouvoirs a de rare personnes
en qui elles ont confiance (en général des
chefs de guerre assoiffés de sans et trop
bétes pour pouvoir les trahir). Les chefs,

eux, sont souvent de puissants prétres
capables de fomenter des plans sur des
décennies ! La plupart de leurs motivations
profondes sont obscures, il est impossible
de savoir si leurs actions répondent a un
dessein divin, ou plutét, comme cela

semble étre le cas, a une ambition

démesurée et une soif de pouvoir et de
massacre.
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Les prétres de Chiar vont parfois pactiser
avec des prétres dautres divinitég
mauvaises, dans lintention cependant d
les trahir & la premiére occasion, des qu'il
ne seront plus utiles a leur plan. Les
adeptes de Chiar ne peuvent également
contrdler en présence de fanatiques d’Uro
gu’ils attaqueront a vue. L’hiver est la
période propice pour les adeptes de Chiar
lorsqu’ils désirent passer a l'action, car Ig
froid fait partie des attributs de leur Dieu,
et de plus, ils savent que les population
bonnes et paisibles sont affaiblies pendar
les périodes froides, ce qui facilitent leun
tache. Le péché mignon des prétres de
Chiar est de retourner une personne au
coeur pur et d’en faire un zélé supp6t dy
mal, et ils feront tout pour corrompre les
ames des gens honnétes.

parfait reflet noir des tuniques des prétres
d’Uron.

Ur—D
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Les adeptes du Dieu Mort célébrent leur
messes noires dans des grottes froides |et
sombres, ou dans dautres endroitj
lugubres de méme acabit, car ils cultivent
un godt prononcé pour le secret e
'anonymat. Il n'est pas rare que lorsque
des personnalités du culte soient amenéeg
se rencontrer (ce qui est déja rare en soit),
elles restent masquées (ce qui nN'empéchera
pas les protagonistes d’'user de magie pour
percer a jour les autres participants...).

\"4}
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Un prétre de Chiar

Lors de leurs cérémonies, les fidéles de
Chiar entonnent des cantiques gutturaux,
tout en maintenant les machoires fermées,
rendant leurs paroles presque inaudibles.
Afin de satisfaire leur dieu et ses désirs
macabres, les prétres de Chiar terminent
les priéres importantes par un sacrifice
humain, sensé leur apporter la bénédiction
et le pouvoir du Dieu Mort. La devise des
prétres de Chiar est « Que le Maitre du Mal
domine ! »

Le godt du secret et de la clandestinitg
vient en grande partie du fait que les
adeptes de Chiar sont chassés et
emprisonnés dans la plupart deg
civilisations loyales et organisées. Leg
adeptes de Chiar sont vus, avec raison,
comme des fauteurs de troubles et degs
personnes dangereuses devant étre mises
hors d’état de nuire.

A1

Les adeptes revétent de grandes robes
noires ornées de boutons en argent. lIs

Il est difficile de savoir si les prétres de
Chiar  jouissent d'une  cérémonie

portent autour du cou leur symbole
religieux, représentant un petit soleil en
argent. Un autre symbole, représentant un
dragon noir dans un soleil argenté, eg
également cousu sur leurs tuniques, en

—+

particuliere a leur mort: la plupart des
prétres de Chiar ayant une mort violente,
on ne retrouve pas souvent leur corps. De
plus, les fideles en débandade on rarement
envie de retrouver la dépouille de leur
défunt chef, & moins que ce soit pour
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dépouiller ce qui peut I'étre. Pour certaing
grands prétres cependant, il est arrivé qu
des Dragons blancs concoivent de
cercueils de glace afin de conserver le
corps.

U

On retrouve des fidéles de Chiar sur tou
les continents, mais c'est dans le
Zorbaranus qu’on en retrouve le plus. Lej
fideles de Chiar sont le plus souvent de
races maléfigues, comme les Orques, le
Drows, etc. mais on retrouve aussi de
nombreux humains parmi les rangs de
adorateurs du Dieu Mort.

wn Uy’ UJ

)

Alignement général: Chiar est Chaotique
Mauvais. La plupart de ses adeptes le sont

%

Dagan est une divinité impreévisible et a
’humeur changeante. Dagan est un
personnage fantasque, toujours titubant,

aussi, et rarement, quelques membres sont jamajs sérieux, et dont I'éthique est

Neutre Mauvais.

Domaines: Deux a choisir parmi Mal,
Mort, Destruction, Chaos, Froid*, Magie.

Armes de prédilection: la hache d’armes

Pouvoirs spéciaux

- Controle des morts-vivants

- Invocation spontanée (les prétres dg
Chiar peuvent remplacer
spontanément des sorts de mémge
niveau par des sorts de
Convocation de monstrede méme
niveau).

A%

Compétences de classeArt de la magie

(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissances (histoire) (Int),
Connaissances (mystéres) (Int)

Connaissances (plans) (Int), Connaissances

(religion)  (Int), Intimidation (Cha),
Premiers secours (Sag) et Profession (Sag).

N

inexistante. Les clergés des autres dieux, a
'exception de celui de Lurmina,
considérent Dagan comme la brebis
galeuse du Panthéon et le juge incapable de
sobriété (dans tout les sens du terme).
Cependant Dagan semble s’en moquer, Si
toutefois il s’en rend compte !

On associe Dagan au Chaos, mais aussi a
la décadence et aux paradis artificiels.
L’alcool, le tabac, les drogues n’ont aucun
secret pour lui De nombreuses expressions
sont inspirée de ce dieu: «bon vivant
comme Dagan », car Dagan est toujours
prét a festoyer ; on dit des ivrognes qu’ils
sont « saouls comme Dagan» et lors
d'orgies, on pénétre «dans l'antre de
Dagan ». Dans un euphémisme comique,
on peut dire dune personne décédée
gu’elle « est partie trinquer avec Dagan »
(et il est évident que si c'est le cas, il est
impossible de revenir...).

Dagan est représenté par un Halfelin
bedonnant et mal rasé, généralement en
train de fumer, affalé sur un tonneau de
biere. Dagan est le symbole de Ila
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décadence. On surnomme aussi
« Saint Tonnelet ».

Dagan

$ *

Les suivants de Dagan lui ressemblent
beaucoup : anarchistes, déviants, fétards,
ivrognes, drogués composent la plupart dgs
ouailles de Dagan. Certains ne vivent que
d’orgies permanentes, mangeant et buvant
tout ce qu’ils peuvent, d’autres festoient

sans cesse, d’'autres encore vivent en reclus

ne s'amusant guere mais étant rarement
conscient, tout drogués qu’ils sont.

Les prétres de Dagan ont la lourde tache de
veiller sur tout ce petit monde... ou plutbt
de les guider vers le nirvana a l'aide d¢g
paradis artificiels. Eux-mémes raremen

sobres ou totalement conscients, les prétres

de Dagan peuvent étre des illuminés, des
mystiques, des anciens guerriers dont leur
nature d’alcoolique leur a révélé «la voig
de la vérité », une voie ou l'ont fui le
monde pour se retrouver a festoyer avec
Dagan...

Les prétres de Dagan portent des tuniques
rouge et teintées de rose, ainsi que de

larges ceintures dorées et ornementées

parfois de pierres précieuses. lls portent g
leur cou un pendentif en terre cuite
représentant une amphore : il s'agit de leu
symbole sacré. lls ont aussi la réputatio
de connaitre
fabrication des drogues, somniferes et
autres substances hallucinogéne
(notamment les champignons).

o=
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Il est bien évidemment impossible pour leg
fideles de Dagan d’avoir un clergé digns
de ce nom: les prétres de Dagan somt
presque plus des tenanciers de taverne q
des hommes de religion. Les quelque
temples de Dagan sont bien souvent sort
de taverne en centre ville. Quand ils son
en dehors de la \ville, il <s’agi
principalement de cahutes mal arrangégs
propre au Chaos entourant Dagan.

Uy

—~ O

Les cérémonies religieuses en I'honneur de
Dagan sont trés arrosees : en effet, il est
inconcevable de ne pas boire, car c’est en
étant ivre que l'ont peut communier avec

Dagan et le rejoindre dans la Cave des
Cieux, sorte d’'immense cellier divin dans

lequel serait renfermé tous les alcools

existants. La devise des prétres de Dagan
est dailleurs toute simple et toute trouvée :

« Alatienne ! »,

Un prétre de Dagan

les arcanes secrets de |a

e

Lorsqu’ils décedent, les fideles de Dagan
se font enterrés non loin d’'un champ de
vignes. Leur corps est tout d’abord déposé
dans un cercueil en bois ressemblant
etonnement a un tonneau. On leur laisse
une flasque d’alcool fort dans le cercuell
afin que le parcours du défunt jusqu'a la
Cave des Cieux lui paraisse moins long,
puis on brdle du tabac en son honneur
avant de recouvrir le cercueil de terre. Il est
de coutumes de planter par la suite un pied
de vigne a I'endroit ou le corps du défunt
repose.

Les fideles de Dagan ne sont pas toujours
nombreux, mais on peut les retrouver a
n'importe quel endroit de la planete, a
précher pour la bonne parole (ou plutbt
pour la bonne biere). On les rencontre
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toutefois un peu plus souvent dans l¢

Tizunus ou le Vyrmonus que dans l¢
Zorbaranus. lls sont également tres pe
nombreux dans le Karakite.

Les adorateurs de Saint Tonnelet son
principalement des Nains, des Halfelins oL
des Humains. On rencontre parfois de
demi-Elfes ou des Demi-Orques adorateur|
de Dagan, mais trés rarement des racq
monstrueuses. On ne connait pas de lie
saint particulier pour le culte de Dagan

14

|

les adorateurs des autres cultes on tendance

a dire que n'importe quelle taverne ouverte
est un lieu de pelerinage obligatoire pouf

les ouailles de Saint Tonnelet...

Alignement général : Dagan est Chaotiqusg
Neutre. Ses prétres sont Chaotique Neut
ou Neutre.

Domaines: a choisir parmi Chance, Chaos
Guérison, Force, Folie*, Réves*

Arme de prédilection: le Gourdin
Pouvoirs spéciaux
- Don de Talent (a choisir avec la

compétence Artisanat: Brasserie
Cuisine ou Herboristerie)

- Convertir spontanément ses sorts

en sorts de Soins ou de Blessure
de méme niveau (au choix du
joueur : le choix doit étre effectué
en début de carriere et ne peut plu
étre changé ensuite).

Compétences de classeArt de la magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissances (histoire) (Int),
Connaissances (mystéres) (Int)
Connaissances (plan) (Int), Connaissance
(religion) (Int), Equilibre (Dex), Premiers
secours (Sag) et Profession (Sag).

D

U

e
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Dakrel’ est un dieu solitaire et ombrageux

qui régne sur et sous les mers. En effet,
Darkel’ est la divinité associée aux Océans

et a [Iélément aquatique dans son

ensemble, a tel point qu'on le surnomme

aussi « 'Empereur des Eaux ». Il est le

Saint Patron des Marins, Pécheurs et autres
Navigateurs ainsi que le protecteur de

nombreuses races aquatiques

Impulsif et parfois colérique, on raconte
gue Dakrel’ passe cependant beaucoup de
son temps a dormir dans les profondeurs de
son empire, car ses terribles coleres le
fatiguent. Malgré son caractéere, il est trés
aimant (et aimé€) de son peuple, et est
réputé pour récompenser grandement ceux
qui le servent avec zele.

Dakrel’ est généralement représenté par
une grosse baleine bleue et aveugle, ce qui
semble ne le géner nullement.

$

Les fideles de Dakrel’ sont principalement
des personnes dont les activités ou les
intéréts sont liés a l'eau: pécheurs,
maraichers, poissonniers, marins et méme
pirates. C’est ainsi que fort logiguement, la
plupart des Temples de Dakrel’ sont situés
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en bordure de mer, ou au pire le long d'un
cours d’eau majeur.

L’élément aquatique est bien évidemment
dominant dans les temples de Dakrel’
Nombreux sont les temples qui ont
d’ailleurs détourné un cours d'eau afin
alimenter leur propre temple. D’autres
temples sont batis au-dessus d’'une rivierg
souterraine, d'autres possédent de
gigantesques bassins pour les cérémonigs
Fontaines et puits sont également tres
courants, et le coquillage est a la base de

bien des décorations dans les temples. La

plupart des temples sont en pierre, mais le
bois a également une place de choix parmi
les  matériaux  utilisés  pour les
constructions. Les temples sont souver
protégés par des élémentaires d'ea
conjurés par les prétres.

| e

Les cérémonies religieuses ont lieu en
milieu immergé lorsque cela est possible,

ou autour de bassins sacrés. En effet, avant

de prier, les fidéles de Dakrel’ doivent
procéder a des ablutions completes afi
d’étre en communion avec leur dieu. Lorg

—

des naissances d’enfants, il est de coutume
de procéder a des accouchements marins

encadrés par les prétres de Dakrel’. Si cela
est impossible, I'enfant peut étre béni apré
sa naissance en étant intégralement
immergé dans l'eau pendant quelque
secondes.

%)

UJ

Afin de clore leurs cérémonies, les fideles
de Dakrel’ boivent généralement une
coupe deau, parfois salée (selon le
régions). Pour les rites funéraires, le cult
de Dakrel organise des funérailles
marines, ou les corps des défunts sor
plongés dans l'océan. La devise du cults
est « Par les Forces de I'Eau ! ».
Le clergé de Dakrel’ est organisé comme
suit :
- les prétres de bas niveau song
appelé les Fils de Dakrel'. Leurs

seuls subordonnés sont les
serviteurs du culte ainsi que les

\L”"£4
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jeunes  apprentis, surnommes
affectueusement « les coraux ».

- Au-dessus des Fils de Dakrel’, ont
trouve les Maitres des Eaux. lIs
sont généralement les intendants de
petits groupes de fidéles ou les
responsables de sections dans les
temples les plus grands.

- Les Guides de Dakrel'. Ces prétres
dirigent de larges temples, mais
leur autorité s’étend sur les autres
petits groupes de fideles situés dans
la région alentour. Les régions, ou
« zone d’influence », ne sont que
tres sommairement définies en
'absence de hiérarchie supérieure.

En effet, « Guide de Dakrel » est le plus
haut rang du culte. Le culte n’a aucune
direction ou stratégie dépassant le cadre
d’'une grande region, pouvant aller jusqu’'a
la taille d'un petit pays. Un Guide de
Dakrel nomme et peut révoquer les
Maitres des Eaux, et désignent
généralement leur successeur au poste de
Guide. Lorsque cela est impossible, les
Maitres des Eaux sous le commandement
du défunt Guide de Dakrel’ se réunissent et
élisent I'un des leurs a leur téte.

Les différentes communautés de Dakrel’,
chacun sous le commandement d’'un Guide
de Dakrel’, se donnent trés souvent des
noms, comme « La communauté du Golfe
de Mayakirol » ou « la Communaute de la
Vague Grise ». Le nom est souvent en
rapport avec la région dont la communauté
est issue, mais ce n’'est pas systématique.
Les communautés sont donc indépendantes
les unes des autres et entretiennent donc
des relations diverses les unes envers les
autres, pouvant aller de la profonde amitié
a la rivalité la plus exacerbée, voire méme
a la franche hostilité (mais tres rarement a
l'opposition frontale). Si le clergé de
Dakrel’ n'a que peu d’impact politique a
grande échelle en raison de son absence de
haute hiérarchie, il existe toutefois parmi
les Guides de Dakrel’ des prétres trés
puissants, régnant sur de trés vastes
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communautés. lls sont parfois traités paf

Léviathan (I'équivalent des Guide de

les ambassadeurs de pays étrangers comime Dakrel’). Les membres de la secte du

I'égal des rois.

Les prétres de Dakrel’ portent de longues
tuniqgues Dbleues claires, aux manches
blanches et amples, rappelant ainsi 'écum

des vagues. La plupart d’entre eux onf
également les cheveux longs, la plupart du
temps détachés, et des bijoux rappelant
'élément  aquatique : bracelet de
coquillage, bague de corail, ceinture
d’algues séchées... le symbole religieux d
Dakrel’ est une perle monté en pendentif.

1%

Une prétresse de Dakrel’

Il existe également une secte dissidente gt
minoritaire parmi les fideles de Dakrel'.
Cette secte est surtout présente dans |e
Vyrmonus (Fall, Carnur) et dans le sud du
Tizunus.

La Secte du Léviathan est organisée selgn
la méme structure que le clergé officiel, &
savoir des communautés autonome
placées sous le contréle d’'un Adepte d

[72)

D

Léviathan sont des profonds intégristes
ayant un goOt immodéré pour le secret et
une meégalomanie prononcée. lls prénent
une domination du monde aquatique sur le
reste du monde et vénerent Léviathan
(qu'ils refusent d’appeler Dakrel’, bien
gu’ils affirment vénérer la méme divinité
gue leurs fréres ennemis). Les adorateurs
de la Secte sont souvent de dangereux
individus qui pratiquent les sacrifices
humains lors de leurs cérémonies, ce qui
les place doffice hors-la-loi dans de
nombreux pays.

lls portent une robe similaire a celle des
prétres de Dakrel’, mais leur couleur est le
bleu marine, avec des manches blanches,
plutbt que le bleu clair et le blanc. Leurs
robes comportent également un capuchon
(qui n'est pas présent chez leurs
coreligionnaires). Vous trouverez plus
d’information sur la Secte du Léviathan en
vous reportant aManuel de Fall

La branche officielle du clergé de Dakrel
a déclaré la Secte du Léviathan hérétique et
les deux branches se haissent cordialement.
Les deux camps s’attaquent a vue s’ils se
croisent. Toutefois, la Secte du Léviathan
accepte volontiers les nouveaux convertis
venant de la branche officielle (on
soupconne la secte de faire quelques
conversions forcées...). L'inverse n’est pas
vrai, et de toute facon, les membres de la
Secte du Léviathan sont si fanatiques qu'il
est tres rare de les voir se repentir («ce
n'est jamais arrivé », vous assureront les
prétres de Dakrel’).

De maniere générale, Dakrel’'est surtout
vénéré dans I'est du Vyrmonus (ConSudre,
Carnur, Terres du Nord, Fall), dans le
Tizunus et dans certaines parties du
Zorbaranus. De nombreuses races
aguatiques vénérent Dakrel’, mais on
retrouve aussi des humains et des elfes
(surtout  aquatiques). On  retrouve
eégalement quelques tribus d’elfes vivants
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sur la terre ferme vénérant Dakrel’ dans l¢
Karakite.

Il existe plusieurs lieux de pelerinage
importants pour le culte de Dakrel,
notamment une cité d'elfes aquatique d¢
I'Océan des Vyrmes, appelé Coldriliniel. Il
y aurait aussi un autre lieu situé quelque
parts dans I'Océan des Murmures.

U

[92)

Alignement  général: Dakrel’ est

Chaotique Neutre. Les membres du clerg
officiel sont souvent Chaotiques Neutres
ou Chaotiques Bons ; les membres de Ia
Secte du Léviathan sont le plus souver
Chaotiques Mauvais.

(D~

—

Domaines: a choisir parmi Eau, Voyage,
Flore, Faune, Océans*, Communauté*

Arme de prédilection: le Trident

Pouvoirs spéciaux

- Respiration Agquatiguecomme un
magicien de méme niveau, 30 min
par niv et par jour

- Convertir spontanément ses sorts
en sorts de Soins ou de Blessure
de méme niveau (au choix du
joueur : le choix doit étre effectué
en début de carriere et ne peut plu
étre changé ensuite).

)

\"2J

Compétences de classeArt de la magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Natation (For), Connaissances (mystéres
(Int), Connaissances (Navigation) (Int),
Connaissances (religion) (Int), Diplomatie
(Cha), Premiers secours (Sag) e
Profession (Sag). Un prétre de Dakrel’qu
choisit le domaine de la Faune ou de la
Flore ajoute la compétence Connaissances
(nature) (Int) a la liste précédente. Un
prétre qui choisit le domaine du Voyage
ajoute la compétence Survie (Sag) a cette
liste.

N—r
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Fresha est la divinité se rapportant a la
Nature. Sauvage et libre, Fresha est une
divinité qui parle peu et n'est pas trés
expansive, mais qui dégage une puissance
sourde et profonde. Ses acces de colére
sont rares, mais lorsqu’ils surviennent, ils
sont des plus terribles. C’est une divinité
solitaire qui n’a que peu de rapport avec
les autres dieux, a I'exception de Xamidi et
de Dakrel'. Fresha se désintéresse de la
plupart des problemes des autres dieux ou
de ceux de la civilisation, a moins qu’ils ne
menacent la Faune et la Flore. Auquel cas,
elle peut envoyer des signes a ses fideles
pour les inciter a intervenir.

Fresha régne sur les étendues sauvages et
accorde sa protection a ceux qui vivent en
harmonie avec la nature. Elle est la Sainte
Patronne des Rbédeurs. Certains Barbares
lapprécient également. Fresha est
également la protectrice des animaux
terrestres et autres créatures sylvestres, et
elle exerce une influence énorme sur le
regne animal. On dit également que les
fleurs, les herbes ou les arbres lui obéissent.

Egalement appelée Meére Nature, Fresha
lutte contre toute forme d’envahissement et
de destruction de la Nature et peut faire
payer trés cher a ceux qui bafouent la vie
sauvage. Selon les régions, Fresha peut
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étre représentée de plusieurs manieres : p
un chéne, par une biche, par une elf
rousse... la représentation du Chéne e
cependant la plus commune.

$ *

Le clergé de Fresha se confond ave
I'organisation druidique. En effet, tous les
prétres de Fresha sont en réalité de
Druides, et tous les Druides vénerent don
Fresha, qu’ils I'appellent Fresha, Nature
Meére Nature ou Forces Naturelles. Pou
Certains, Fresha n't méme pas vraimer
une déesse, mais I'ensemble des choses
la nature. Pour les fideles, Fresha es
présente dans chaque brin d’herbe, chaqt
feuille ou chaque poignée de terre.

L’organisation druidique ou clergé de
Fresha est présent partout sur la planét
mais sa structure est relativement lache. L

plupart des Druides sont en effet des$

solitaires. Toutefois, il arrive que certaing
guident de petites communautés sylvestrg
ou des communautés aux croyance
animistes. Bien que les principales tache
des Druides soit la préservation de Ig
Nature, I'équilibre des force et Ila
protection des animaux, certains druide

5
servent également de conseillers ou de

mentors dans quelques régions. La devis
des Druides de Fresha est « Par les Forc
de la Nature ! ».

Les Druides et les fidéles de Fresha s

désintéressent de la politique, des

royaumes et des guerres, a moins qu’un
menace ne pese sur la Nature. On

également vu des Druides plus activistes ¢

agressifs, saccageant sans vergogne |
constructions de ceux qui ne respectent p4
la flore et la faune. Certains Druides
peuvent méme refuser toute évolution de |
civilisation et la combattre continuellement
en prénant un retour total a la nature. Tou
les Druides portent le plus souvent de
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tunigues ou des vétements de couleur ver

mais possedent parfois des capes blanches
pour certaines cérémonies.

La majorité des Druides se considéerent
comme égaux, quelques soit leur puissance.
Bien que chacun se définissent souvent un
petit territoire qu’il protége, les druides ne
rechignent généralement pas a ceuvrer de
concert pour régler certains problemes
importants. Les Druides, bien que
nombreux soient solitaires, entretiennent
une grande fraternité entre eux, méme si
leur fagon de servir Fresha et leur vision du
monde peut différer en bien des endroits.

Dans chaque région géographique
d'importance, on retrouve souvent un
Archidruide. C’est lui qui régit la zone et

les autres Druides lui doivent allégeance.
Toutefois, certains druides peuvent passer
des années sans voir leur Archidruide,
surtout s’ils ne rencontrent pas de
problemes majeurs. D’autres ignorent
méme jusqu’a l'identité ou I'existence de

l'Archidruide auquel ils sont senseés

reporter.

La position d’Archidruide se gagne en
général par un combat « amical ». Le duel
peut étre magique, physique ou les deux,
mais n’est jamais mortel. L’Archidruide et
celui le défiant se respectent mutuellement
le plus souvent, et il arrive aussi que
certains Archidruides abandonne leur
position a wun postulant plus jeune
lorsqu’un druide compétent et actif se
présente pour les défier. lls attendent alors
symboliqguement le défi avant de s’incliner
devant leur successeur.

Il existe une position au-dessus de celle
d’Archidruide : il s’agit de celle de Grand

Druide. Il a a moins d'une quinzaine de

Grands Druides de part le monde. Ces
derniers sont en général nommés par le
Haut Druide, qui est le dirigeant supréme
de l'organisation Druidique et donc le

leader du clergé de Fresha. Le Haut Druide
est quant a lui élu & vie par les Grands
Druides. Toutefois, I'age venant, certains
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Hauts Druides préferent se retirer dans |
nature, la position de Haut Druide étant
parfois ingrate et politique, ce qui
correspond peu a l'image des fidéles d
Fresha. Un nouveau Haut Druide est alor
élu par ses pairs.

Les fidéles de Fresha ne construisen
généralement pas de temples a la gloire @
leur divinité : ils préferent les clairiéres
consacrés par les druides, les bosque

bénis, etc. il arrive toutefois que certaines

communautés  batissent des petite
structures en rondin pour abriter leurg
druides et accuelllir certains types dg
cérémonie. L'exception notable est la Cité
Arbre (voir leManuel des Terres du Nord
pour plus d’'informations), qui est une sorte
de cité sainte et haut lieu mystique pour le
fidéles de Fresha. Au coeur d'une foré
millénaire se tient en effet le véritable
centre du culte, ou réside d'ailleurs le Hau
Druide.

Une druidesse de Fresha

D
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On retrouve des fideles de Fresha sur tous
les continents d’Extremia, méme si leur
facon de vénérer Mére Nature peut différer
d’'un endroit a un autre. La plupart des
fidéles de Fresha sont des Elfes, des
Halfelins et autres créatures Sylvestres.
Des Humains et des Gnomes,
particulierement dans certaines régions,
comptent également parmi les adorateurs
de Fresha.

De nombreux adorateurs de Fresha sont
végétariens, mais certains consomment
toutefois du poisson et des ceufs. Les
cérémonies religieuses dédiées a Mere
Nature ont bien s(r lieu dans la nature, le
plus souvent en plein air. Généralement,
les cérémonies se tiennent sous un arbre ou
dans une clairiere sacrée. Les rituels
difféerent un peu d’'une région a une autre,
mais ont pour point concordant une forte
communion avec la nature. Certains
Druides enchevétrent les fideles ou eux-
mémes pendant des périodes de priéres ou
de méditation afin d’étre plus proche de
Fresha, d’'autres adorateurs ramassent des
feuilles et les tiennent contre leur coeurs
pendant leurs priéeres, avant de les jeter
dans le cours deau le plus proche,
purifiant ainsi symboliquement leur cceur.
Le langage druidique étant une langue
secrete réservée au druide, la plupart des
cérémonies sont effectuée en langue
elfigue  (lorsquelles ne sont pas
silencieuses).

Les adorateurs de Fresha se font
généralement enterrer a méme la terre
lorsque leur temps est venu. Il est
également courant de planter un gland en
méme temps que la dépouille, afin de
favoriser le développement et le

renouvellement du cycle naturel.

Le Culte de Fresha est en conflit larvé avec
le Clergé d'Appoca, qu’il accuse
d’exploiter a outrance les ressources de la
terre et des forets pour le seul bénéfice des
races humanoides. Il arrive donc
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frequemment que les fidéles des deux
cultes s’opposent sur bien des points. Darjs
certaines régions uniquement, les Druides
entretiennent des rapports conflictuels avec
des clergés de Gornar & Untog, d’Hamoi
ou méme d’Uron.

Alignement général : Fresha est Neutre.
Ses prétres sont Neutres la plupart d
temps, mais on trouve parfois quelques
prétres Loyal Neutre, Chaotique Neutre
Neutre Bon ou Neutre Mauvais

j

\°Z}

Domaines: aucun

Arme et Armures: comme un Druide
standard (cf. Manuel des Joueurs p. 31)

Pouvoirs spéciaux comme un Druide
standard (cf. Manuel des Joueurs)

Compétences de classe comme un
Druide standard (cf. Manuel des Joueurs)

1 %

Gornar et Untog sont des dieux jumeaux
qui passent leur temps a se quereller.
S’affrontant sans cesse, leurs domaines
d’'influence sont tout naturellement la

guerre, les combats, les massacres, la
destruction et les affrontements. lls sont les
Saint Patrons des (gladiateurs, des
mercenaires, des barbares et de trés
nombreux guerriers ou soldats.

Les Dieux Jumeaux entretiennent peu de
relations avec les autres dieux, mais il est
shr que l'un et l'autre détestent Iniva et
Appoca alors quils ont tendance a
apprécier Abbo et Xamidi. De plus Untog
a spécifiguement de son c6té maille a partir
avec Bohpo mais s’entend parfois avec
Hamoi. Téméraires, fiers et slrs d’eux-
mémes, Gornar et Untog ne sont pas du
genre a tergiverser et ont tendance a étre
assez directs. Gornar montre toutefois des
capacités d’organisation qui font défaut a
son jumeau, qui compense par une
agressivité accrue. Leurs affrontements
sont aussi célébres que celui d’'Uron et de
Chiar. On dit souvent de deux enfants qui
se disputent gu'ils « se chamaillent comme
Gornar et Untog ».
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Gornar et Untog sont représentés comm

des combattants, bien que leurs visages ne

soient jamais découverts : en effet, Gornar

et Untog sont toujours représentés casqués,

bien qu’ils ne portent souvent que de
armures laissant apparaitre leur puissante
musculature. A bien des égards, le
représentations de Gornar et Untog fon
penser a des gladiateurs de l'antiquité. O
les reconnait toutefois a deux éléments : |
corps de Gornar est couvert d’'un nombrg
impressionnant  de  cicatrice, alors
gu'Untog laisse apparaitre un ceil bless

& o

[1°A)

au-dela de son heaume. Par conséquent, pn

surnomme parfois Gornar « le Balafré » ef
Untog « le Borgne ».

$ *

Les fidéles de Gornar et Untog disent étre

opposés les uns aux autres et ne pas

vénérer le méme dieu. Cependant pour lgs
autres clergés, ils sont considérés comnle
deux factions d’'une méme organisation
tellement leurs rites sont proches.

Dans chaque faction, on retrouve uneg
structure similaire. Des deux cotés, or
recrute comme novices de jeunes guerriers

ou robustes adolescents présentant une foi

sans faille (limite fanatique) envers leur|
dieu. Les novices seront entrainés par lgs

Gardes-Haches, qui constituent la base des

prétres de Gornar et d'Untog.
Entrainement militaire poussé, tactique de
combat et méme stratégie sont au
programme des jeunes novices. Les
Gardes-Haches suivent au aussi up
entrainement constant, afin de maintenir
leur sens en éveil et leur sans arrét
perfectionner leur expertise du combat
Pour beaucoup, les prétres de Gornar ¢t
d'Untog sont a peine différents de
combattants, a la différence prés qu'ilg
possédent la magie divine comme alliée.

Les prétres de Gornar passent parfois des

accords avec le pouvoir en place pouf
former les soldats et intégrer les armée
locales, ce qui permet aux dirigeants

(2]

locaux d'avoir des alliés puissants et
efficaces, capables de soutenir
efficacement leur armée et de renforcer le
moral des troupes. Les prétres de Gornar y
trouvent leur compte également, puisqu’ils
sont ainsi au contact d’'une force armée
constituant un vivier important de
nouveaux fidéles et renforcent ainsi leur
contrble moral sur les soldats.

Les prétres d’Untog sont moins organises.
Toutefois, dans les tribus humanoides, ils
parviennent le plus souvent a avoir une
influence déterminante et parviennent bien
souvent a améliorer les tactiques de
combat et 'efficacité des guerriers tribaux.
Les prétres d’'Untog font de redoutables
aides de camp des chefs humanoides, et en
tant que conseillers, ils encouragent les
attitudes belligueuses et agressives menant
la tribu sur les sentiers de la guerre.

Un prétre de Gornar

Au-dessus des Garde-Hache, on retrouve
les Maitres de Combat, qui dirigent le plus
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souvent des temples (appelés « académigs
de combat » chez les adeptes de Gornar) (et
des « arénes d’affrontement » chez Untog).
Les Maitres de Combat ont sous leuf
commandement tous les prétres de méme
obédience d’'une région donnée. En général,
si un prétre conteste l'autorité de son
supérieur, il doit le défier en combat
singulier. Le vainqueur a ensuite toujourg
raison et peut disposer comme bon Iuj
semble de son adversaire... il N’y a pas dg
hiérarchie au-dessus des Maitres dp
Combat, les deux factions n’étant pas asse¢z
structurée pour ca. Il arrive que dans unm
conflit, 'une des forces en présence soit
soutenue par les prétres de Gornar et
I'autre par les prétres d’'Untog. Mais il peut
arriver aussi que deux temples de Gorngr
soutiennent deux faction différentes (il en
va de méme pour Untog). Dans ce ca
bizarre, les prétres de méme factior
s’évitent en combat (c’est bien la seule fois
que des prétres de Gornar ou d'Untog
refusent un affrontement). Mais pour
autant, les prétres de méme faction
n’hésitent pas a frapper les alliés de leur
confreres et a soutenir I'armée dont ils font
partie.

[92)

[92)

DY

Les prétres du Borgne et ceux du Balafrg
ont souvent des tempéraments en harmonje
avec ceux de leurs dieux: bagarreurs,
impulsifs, courageux jusqu’au téméraire
Lorsqu’ils ne se battent pas ou nsg
s’entrainent pas, de nombreux prétres de
Gornar ont pour passion les récits de
combat, les livres racontant les épopées
d’armées ou encore les traités de stratégje
militaire. Les prétres d'Untog, souvent
moins cultivés, sont des amateurs d’armes
en tout genre et nombre d’entre eux sor
incollables sur les styles darmes, les
formes de lames, etc. lls aiment d’ailleurs
collectionner les armes et se constituerjt
souvent de vastes armureries en prélevant
nombre d’armes sur les champs de bataille.

—+

Les prétres de Gornar portent des armures
lourdes, sur lesquels ils revétent des cottas
d’armes couleur métal sur lequel est brod

(D~

le blason de des dieux jumeaux: deux
haches se croisant sur fond rouge.
L’apparence des prétres de Gornar est ainsi
trés martiale, plus proche de celle des
combattants que des prétres traditionnels.
lls portent également des casques
meétalliques trés spécifiques, ornés d’'une
pointe effilée. Les prétres d’'Untog
préferent des armures un peu plus légeres,
leur permettant une plus grande mobilité.
lls apprécient les armures ressemblant a
celle des gladiateurs. lls apprécient les
métaux comme le bronze et I'étain. lIs
portent eux aussi un casque similaire a
celui des prétres de Gornar, mais le plus
souvent en bronze. Les prétres des deux
camps utilisent une dague consacrée en
temps que symbole religieux : celle-ci doit
avoir le nom du dieu gravé sur la lame.
Quelque soit leur faction, les prétres
apprécient les tatouages d’armes, et
certains en ont le corps presque
intégralement  recouvert. lls  font
généralement leur fierté et les plus beaux
suscitent I'admiration de leurs
coreligionnaires. Enfin, la devise du culte,
tant pour Gornar que pour Untog, est tout
simplement « Au combat ! ».

Lorsqu’ils meurent, tant les fidéles de
Gornar et d’'Untog sont honorés par un
festin funébre ou I'ont proclame des odes a
la mémoire des défunts, avant de s’attabler
pour diner. A la fin du repas, les
compagnons d’armes du défunt enterrent le
défunt avec son armure et ses armes, en
habit de cérémonie, dans un cercuell
d’étain. Ce dernier est gravée de
nombreuses épitaphes a la gloire du défunt,
puis le cercueil est enterré dans la terre. En
général, les tombes ne sont pas identifiées
car les fideles de Gornar et d'Untog
cherchent a éviter le pillage de leurs morts.

Les fideles de Gornar sont surtout
Humains, Nains et plus rarement elfes. Les
adeptes d'Untog sont souvent Orques,
Gobelins, Drows, Hommes-Lézards, etc.
On les trouve principalement Tizunus,
mais aussi dans le Zorbaranus, alors que
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les fideles de Gornar se retrouvent surtoyt
dans le Vyrmonus, le Tizunus et le
Zorbaranus. Le Balafré et le Borgne ng
partagent pas non plus les mémes lieux
saints : on raconte que le lieu saint de¢
Gornar serait une académie formant des
guerriers et dispensant I'enseignement du
Balafré, quelque part dans le Zorbaranus.
Pour Untog, son lieu saint serait une arenje
de gladiateurs, quelques parts dans lgs
royaumes orques du Tizunus.

Alignement général: Gornar et Untog
sont Chaotique Neutre. Les fideles dg
Gornar sont d’alignement Chaotique
Neutre, Chaotique Bon ou Neutre. Leg
prétres d’'Untog peuvent étre Chaotique
Neutre, ou Chaotique Mauvais.

Domaines: a choisir parmi Guerre, Force,
Destruction, Chaos, Gloire*, Pestilence*

Arme de prédilection: I'épée a deux
mains

Pouvoirs spéciaux

- Les prétres de Gornar & Untog sont
compétents dans le maniement d¢
toutes les armes de Guerre

- Convertir spontanément ses sorts
en sorts de Soins ou de Blessure
de méme niveau (au choix du
joueur : le choix doit étre effectué
en début de carriere et ne peut plu
étre changé ensuite).

D

)
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Compétences de classeArt de la magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),

Connaissances (histoire) (Int),
Connaissances (mysteres) (Int)
Intimidation (Cha), Connaissances

(religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers
secours (Sag) et Profession (Sag).

2 3

Hamoi est un dieu retors et cupide, fourbe
et profondément mauvais. Il est réputé
lache et sournois, mais extrémement
dangereux, car doté de grands pouvoirs de
coercition. Capable des plans les plus
ambitieux, Hamoi est servi par un
ensemble de races mauvaises ayant une
confiance aveugle en leur seigneur et
maitre. Hamoi est associé a 'Ombre et aux
profondeurs. Il est également le protecteur
des reptiles et le Saint Patron des assassins.
Hamoi est représenté par un gigantesque
serpent doté de 4 bras humanoides et armeés
de rapiéres. Pour cette raison, Hamoi est
surnommeé « le Dieu-Serpent ».

Parfois Hamoi tisse des alliances
temporaires avec des dieux comme Chiar,
Rébion ou Knl'’ka. Hamoi déteste les dieux
bons comme Uron et sa terrible lumiére ou
encore Iniva et ses pouvoirs curatifs.

$ *

Les fidéles d’Hamoi sont principalement
des membres des races des marais
(Hommes-Lézards, Slaads, Ogres), des
membres des races des profondeurs
(Duergars, Drows, Troglodytes, Ombres
des Roches, Otyugh, et mémes des
Ombres...) ou encore des humains

Page 31



malfaisants. Il y a aussi des Yuan-ti parm
les fidéles d’'Hamoi. Ceux-ci se
considerent d'ailleurs comme les plug
proches fideles d’Hamoi. On a aussi trouve
des Elfes, des Nains et des Orques parmi
les fideles du Dieu-Serpent, mais ces cds
ne sont trés courants.

DY

Les Temples d’Hamoi sont toujours
souterrains, car Hamoi et ses shire
haissent la lumiere du jour. Dans ces
sombres cavernes, les prétres d’Hamai
aiment s’entourer de serpents et dg
serviteurs reptiliens. D’ailleurs, les templeg
les plus grands sont protégés par des
serpents  constricteurs  géants. La
décoration est généralement de mauvals
golt, comme par exemple des peaux

=
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bétes, des collections de crocs et de derfs

ou encore des collections de dards
d’animaux ou de monstres. Les couloirg
des temples sont souvent vo(tés ol
arrondis, comme si le passage avait éte
tracé par un immense serpent. De maniere
générale, les temples d’Hamoi favorisent

les formes arrondies et les salles circulaires.
Statues de serpents et fosses a reptiles fgnt

partie des autres «raffinements » dep

temples d’Hamoi.

Le clergé d’Hamoi n’est absolument pag
organisé. Chaque prétre ou groupe d
prétre semble diriger sa communauté d
maniere totalement autonome. Il n'y a
aucun lien hiérarchique entre les prétres, Ia
loi du plus fort domine. Dailleurs, si une
communauté posséde plus d’'un prétre, |g
defis, affrontements et assassinats ent
prétres sont fréquents. La devise de
mignons d’Hamoi est « Que la puissanc
de 'Ombre s’étende sur vous ».

D
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Les prétres d’Hamoi se désignent eux
mémes par le titre de « Maitres-Serpents
Bien qu’il n'y ait aucune hiérarchie ou
direction dans le culte, les prétres ne s
considerent pas égaux : il y a en généra
toujours un rapport de dominant-dominé et
des conflits d'influence. Les prétres
d’Hamoi sont passés maitres dans l'art de

= (D

’hypnose et du contréle mental : Certains
parmi eux sont des personnages tres
charismatiques (quand ils sortent de
'ombre dans laquelle ils semblent vivre en
permanence).

Les fidéles d’Hamoi sont aussi fascinés par
les poisons, gu’ils adorent utiliser contre
leurs ennemis. Les Prétres d’Hamoi y étant
particulierement résistants, ils n’hésitent
pas a s’en servir méme contre leurs
serviteurs... afin de s’assurer de leur
« loyauté » via des antidotes savamment
distillés... lls utilisent également les
poisons pour se débarrasser des traitres, et
rien n’enthousiasment plus les fidéles
gu'une mise a mort par empoisonnement
(bien que les assassinats dans les ruelles
sordides au cceur de la nuit ne soient pas
pour leur déplaire non plus).

Les prétres d’Hamoi portent des sortes de
combinaisons tres serrées et moulant leur
corps, comme une sorte de deuxiéme peau
(de serpent). Cette combinaison comprend
des gants noirs, un pantalon et une chemise
kaki parsemée de rayures noires (dans le
dos uniquement) et des bottes de cuir
noires et souples. Lors des cérémonies, ils
revétent aussi des capes d'un vert tres
foncé. Leur symbole religieux est une
bague en or représentant une téte de
serpent.

Les Maitres-Serpents portent surtout des
armures de cuir, d’écailles ou de peau,
gu’ils essayent de teindre dans les mémes
tons que leur tenue religieuse. Les prétres
d’Hamoi n’ont pas peur de se battre et sont
réputés pour leur cruauté, leur agilité et
leur rapidité.
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Une prétresse d’Hamoi

Les fideles d’Hamoi ont tendance a dormi
le jour et a vivre la nuit, car ils ne sentent
plus forts lorsque les ténebres les entoure
Pour eux, la nuit est le point culminant de
la journée et donc la période la plus
propice aux crimes, aux intrigues et aux
céremonies. Lors de ces derniéres, il est @
coutume pour les fideles d° Hamoi de
sacrifier des victimes par empoisonnemen

puis de boire une coupe de leur sang.
Parmi les autres rituels religieux, citons les
prieres qu’ils effectuent a plat ventre dans

'obscurité la plus totale, humbles et
serviles devant Hamoi, dans une positio
rappelant celle du serpent. Dans le
temples, ces prieres s'effectuent le plu
souvent dans des salles dotées de staty
représentant le Dieu-Serpent. Lorsqu’ils
décedent, les fideles d'Hamoi sont
généralement déposés dans des catacomi
lugubres gardées par des Serpent géants.

e
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On retrouve des fideles d’Hamoi en
nombre dans le Tizunus (notamment les
Drows), mais aussi dans le Zorbaranus
(Humains, Duergars, Drows). Il y a aussi
des communautés isolées dans certains
pays du Vyrmonus (Carnur, Fall). On ne
connait pas de lieux saints pour le clergé
d’Hamoi, mais des rumeurs reviennent
périodiquement, faisant état d’'une certaine
« Cité des Serpents », ville souterraine
tournée tout a la gloire d’Hamoi. Personne
ne sait ou une telle cité pourrait se trouver,
mais beaucoup de sages laissent a penser
gu'elle aurait toutes les chances de se
trouver dans le Zorbaranus.

Alignement général: Hamoi est Neutre
Mauvais. Ses prétres sont surtout Neutre
Mauvais, mais parfois Loyal Mauvais.

Domaines: a choisir parmi Duperie, Mal,
Chaos, Air, Célérité*, Domination*

Arme de prédilection: La Rapiere

Pouvoirs spéciaux

- Aucun risque de s’empoisonner en
manipulant le poison et bonus de
+2 aux Jets de Sauvegarde contre le
poison

- Convertir spontanément ses sorts
en sorts de Blessures de méme
niveau

Compétences de classeArt de la magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissances (histoire) (Int),
Connaissances (mystéeres) (Int), Evasion
(Dex), Connaissances (religion) (Int),
Déplacement silencieux (Dex), Premiers

es secours (Sag) et Profession (Sag). Un

prétre d’Hamoi qui choisit le domaine de la
Duperie ajoute les compétences Bluff

ves (Cha), Déguisement (Cha) et Discretion

(Dex) a cette liste.
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Iniva est une divinité dont le but premier
est d’apporter la protection a ses ouailles et
a développer I'entraide entres les races. S¢s
attributions regroupent tout ce qui &
rapport a la Guérison et aux soins, au

~

relations humaines, a [l'espoir, a la
protection.
D'un naturel calme et doux, Iniva ne

supporte ni la violence, ni les conflits.
Sainte Patronne des médecins, rebouteu,
diplomates, apothicaires, sentinelles
gardes du corps. Elle veille sur ses oualilles
avec bienveillance et compassion.

Iniva ne supporte ni le mauvais Chiar ni leg
rustres Gornar & Untog. Mais sa pire
ennemie est sans conteste Knl'ka, la déesse
associée a la mort, dont les actions peuvepnt
ruiner tous les efforts d’Iniva. En revanche
le culte d’Iniva entretient de bonnes
relations avec les clergés de Lurmina et de
Marblus.

Iniva est représentée par une femme aux
cheveux bruns et courts et au regard calme
et clair, et revétue d'une toge bleu pale. On
la représente fréquemment entourée de
potions, fioles et autres élixirs. On dit
souvent d'une personne qu’'elle est « calmg
comme Iniva » ou quelle «a la patiencsg
d’Iniva».

$ *

Le clergé d’Iniva est relativement bien
organisé et cherche a étre représenté
partout, et notamment dans les régions ou
les conflits sont persistants et ou la
protection de leur déesse pourrait s’avérer
utile. Le clergé d’lniva pousse ses prétres a
prendre des initiatives et a agir comme
médiateurs et des protecteurs partout ou ils
le peuvent, tout en cherchant a éviter le
conflit. Les prétres rapportent alors les
résultats de leurs négociations a leurs
supérieurs, méme si ceux-ci sont tres
éloignés. L'ordre regne dans le clergé
d’Iniva, ainsi qu’une certaine flexibilité et
une haute compréhension des motivations
humaines de toute sorte. La protection
d’autrui et la bonne santé de ses ouailles
sont les priorités du clergé d’Iniva.

Un bon prétre dIniva se doit d'étre
compatissant, profondément bon et doit
toujours défendre les faibles et les
opprimés. La devise du clergé est
« Défendre et Protéger ».

Il existe toutefois trois Ordres d’élite dans
le clergé d’Iniva. Plutét que des factions,
ces trois ordres coopérent entre eux et sont
simplement spécialisés dans un domaine.

- L'Ordre des Pieux Guérisseurs
(style Hospitaliers) a en charge de
nombreux hospices, et ses membres
s’occupent des malades, des blessés,

des infirmes. Ses prétres sont
dévoués compatissants et
travailleurs.

- L'Ordre des Saints Protecteurs
(style Templiers) est avant tout des
gardiens et des protecteurs. Les
missions d’escorte, les protections
de lieux sacrés ou importants
forment leurs quotidiens. Les
membres de cet Ordres sont
obéissants, préts a se sacrifier et
toujours loyaux.
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- L'Ordre de  Véparil (style
Diplomate) s'occupe de la
diplomatie et de la politique. Ses
membres sont de fins diplomates e

des conseillers prudents. Ce son

des intellectuels, férus de relationg
mais qui peuvent se

humaines,
révéler étre d’ardents négociateurs.

Un prétre d’'Iniva

Les prétres d’Iniva portent des tuniques

d'un bleu tres pale ornée d'une grande

main. La plupart des prétres en milieu
urbains portent d’humbles sandales, mai
les prétres d’Iniva ayant aussi a voyager
iIs peuvent étre rencontres en vétements ¢
voyage, mais leur tunique aisémen{
reconnaissable est toujours apparente. L
symbole religieux des prétres d’'Iniva sont
deux grosses bagues en argent.

Les cérémonies du culte d’lniva sont le
plus souvent calmes et silencieuses, s¢
prétres ne prenant la parole que S

t
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nécessaire. Les moments de prieres sont
eux aussi silencieux et solennelles, chacun
demandant a Iniva d’apporter calme et
protection a la communauté d’'une région
donnée. Lorsqu’un prétre d’Iniva meurt, il
est enterré avec tous les honneurs du a son
rang. Le clergé d’Iniva entretient des
cimetiéres ou sont enterrés les prétres, les
serviteurs du culte et les plus fervents
suivants. De petites plagues de marbre ou
de pierre mentionnent le nom des défunts.

La plupart des prétres et suivants d’Iniva
sont humains ou demi-elfes. Il arrive
toutefois de trouver parfois quelques elfes
dans leurs rangs.

Iniva est vénérée dans de nombreux pays
du Vyrmonus: les Terres du Nord,

ConSudre, Fall, le Vyrman ou Grand

Royaume Katlérien. On retrouve aussi des
adorateurs d’Iniva dans le Zorbaranus et le
Karakite, principalement chez les

populations humaines. Il existe un lieu

saint dédié a Iniva dans le Karakite, une
sorte de grand temple appelé la Cour des
Miracles, ou de nombreuses guérisons
miraculeuse se seraient produites. I

existerait aussi dans le Zorbaranus une
sorte de Grande Léproserie ou plusieurs
prétres du clergé se rendraient pour des
pelerinages.

Alignement général: Iniva est Neutre
Bonne. Ses prétres sont Neutres Bons en
majorité, mais parfois Loyaux Bons.

Domaines: a choisir parmi Guérison,
Flore, Bien, Protection, Purification*,
Mysticisme*

Arme de prédilection: Morgenstern

Pouvoirs spéciaux
- Repousser les Morts-Vivants
- Convertir spontanément ses sorts
en sorts de soins de méme niveau.
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Compétences de classeArt de la magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissances (histoire) (Int),
Connaissances (mystéres) (Int)
Connaissances (plans) (Int), Connaissancs
(religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers
secours (Sag) et Profession
Un prétre qui choisit le domaine de la
Flore ajoute la compétence Connaissance
(nature) (Int) a la liste précédente.

5 0

Knl'ka est une déesse sombre et macab
dont les champs d’attribution habituels
comprennent la mort, la douleur, les
chatiments et les maladies. Bien qu’ellg
soit de nature mauvaise en raison de sdg

(Saq).
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attachement a la mort, elle se contente |
plus souvent de frapper les habitant
d’Extremia sans distinction de race, d
puissance ou de classe sociale. Knl'ka, e
temps que divinité, entretient de bon
rapports avec Gornar & Untog, Chiar e
Hamoi, ses principaux « pourvoyeurs » d
cadavres. En revanche, Knl'ka s’oppos
avec vigueur a Appoca et Lurmina,
symboles de vie, et a Iniva, dont les prétre
passent leur temps a protéger leu
prochain.

Knl’ka est souvent représentée par un

squelette grimacant portant une tunique
rouge doté d'une large capuche. Le

squelette porte souvent une grande faux sur
les représentations. Une autre

représentation de Knl'’ka, quoique moins

courante, est celle d'un vautour de baigné
dans le sang. Le surnom le plus courant de
Knl'ka est « la Grande Faucheuse », et plus
rarement la « Maitresse des Morts ».

$

Le statut du culte de Knl'ka est assez
particulier. En effet, ses prétres et ses
temples ne sont pas systématiquement
interdits. Selon les pays, l'acceptation du
culte de Knl'ka peut varier de l'interdiction
pure et simple a I'acceptation des temples,
en passant par l'indifféerence ou [I'étroite
surveillance. Dans le pays de Fall par
exemple, le culte de Knl’ka est hors-la-loi
et considéré comme malfaisant. Dans les
Terres du Nord, le culte de la Grande
Faucheuse est toléré a condition que ses
adeptes respectent des regles de bienséance
et acceptent de se tenir (relativement)
convenablement.

Il faut dire en effet que les prétres de
Knl’ka remplissent parfois des roles
importants selon les cultures. En temps
gu'adepte de la divinité de la Mort,
certains pays considerent que les prétres de
Knl'ka doivent s’occuper des morts et
préparer les corps avant qu’ils soient remis
au culte que le défunt vénérait. Certains
régimes considerent également que si les
prétres de Marblus doivent faire appliquer
la loi en temps que juge, il revient au culte
de Knl'ka de faire appliquer les chatiments.
Et la ou peu de gens acceptent détre
bourreau, les prétres de Knl'ka acceptent la
tdche avec enthousiasme.

La hiérarchie du culte de Knl'ka est
relativement relachée. Etant donné que le
culte n'est pas autorisé partout dans le
monde de maniere uniforme, certaines
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régions ont pu développer des
organisations hiérarchigues sommaires |
ou dans d’autres régions, les communautés
vénérant Knl’ka sont des groupes

souterrains agissant dans le secrets, algrs

gu'encore ailleurs, des prétres solitaire
font offices de bourreaux, lorsqu’ils ne
sont pas itinérants et cherchant a fomenter
des plans machiavéliques ou a lever un
armée de morts-vivants... tout dépeng
principalement de la région dans laquelle
se trouve ledit prétre ou ladite communaut

D

Il existe toutefois une autorité supérieurd

reconnue par presque tous les prétres de

Knl’ka (qui s’appellent entre eux des
« Masques de Mort »). Il s’agit du Conseil
de la Faucheuse. On ne sait pas grang-
chose sur ce groupe, mais il s’agirait d’'une
demi-douzaine de puissants prétres qui
auraient en charge la stratégie du culte.
Personne ne connait leur identité ni leuf
lieu de réunion. On raconte toutefois que
les membres du Conseil de la Faucheuge
(appelés les « Maitres du Culte ») ne
seraient que rarement tous d’accord et que
le Conseil seraient noyauté par les lutte
intestines, chaque Maitre du Culte
cherchant a gagner de linfluence ou dy
pOUVOIr par rapport a ses congéneres.

14

[

Les prétres de Knl'ka portent une tunique
couleur rouge sang sur ornementée d

petits os de rongeurs. lls portent égalemerlﬁ
un medaillon représentant une téte de
vautour. Prétres et Prétresses de Knl'ka
portent tous une sorte de voile masquant
leur visage a lI'exception des yeux. Tous
les prétres et prétresses de Knl'ka ont
eégalement I'obligation de rester chastes. L
blason du culte est une faux sur laquells
repose un vautour. Quant a la devise d
culte, il s’agit de « Gloire a Knl'ka, Gloire

ala Mort ! ».

T (DD

Un prétre de Knl'ka

Les adeptes de Knlka ont un rituel
funéraire assez particulier: en effet,
lorsque vient la mort (ou lorsqu’ils sont
tués...) les adorateurs de la Grande
Faucheuse sont transformé en morts-
vivants par les prétres du culte. On
enseigne en effet aux adeptes de Knl'ka
gu'’ils devront servir leur déesse méme au-
dela de la mort. La transformation en mort-
vivant en effet la preuve...

Les adeptes de la Maitresse des Morts
pratiquent parfois les sacrifices humains.
Bien que cette pratique soient

officiellement condamnée par la hiérarchie
du culte, qui enjoint ses ouailles a profiter
des morts « naturelles », en pratique, les
sacrifices humains peuvent étre monnaie
courante dans le clergé, selon les régions.
De méme, il est courant que les prétres de
Knl’ka complotent afin d’augmenter le

nombre de morts potentiels par quelque
moyen que ce soit (mais la hiérarchie du
culte ne dément pas cette pratique). Il faut
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dire que les cérémonies religieuses d
Knl'ka requérant de quantités importantes
de sang, pour beaucoup, le sacrifice
humain est la solution a ce probléme
d’hémoglobine... Certaines branches dy
culte préferent toutefois pratiquer les
céremonies sur des cadavres « frais », afin
d’étre en harmonie avec la mort.

174

Les temples de Knl'ka sont souvent

- Convertir spontanément ses sorts
en sorts deBlessuresde méme
niveau

Compétences de classeArt de la magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissances (histoire) (Int),
Connaissances (mysteres) (Int),
Connaissances (plans) (Int), Connaissances
(religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers

implantés dans des catacombes ou dans des secours (Sag) et Profession (Sag). Un

souterrains lugubres et peu éclairés. Les
adorateurs peuvent ainsi se livrer a leurs
cérémonies et leurs rituels sinistres a I'abii
des regards indiscrets et loin des rayons du
soleil que les prétres du culte n’apprécient
généralement pas. La décoration des
temples de Knl'ka est de mauvais gout
tableau de carnages, ossements tournés
« ceuvres d'arts » par des artistes déments
(un peu a 'image de I'église des Capucing
a Rome), cranes décorant les poignées des
portes, tdches de sang maculant le sol, etd.

Les adorateurs de Knl'ka sont le plus
souvent des humains, des orques et des
demi-orques. Quelques communautés
Drows et Duergars vénérent parfois Knl'ka
plutbét qu’Hamoi. On retrouve surtout des
adeptes de Knl'ka dans le Tizunus et dans
le Zorbaranus, qui abrite également un lie
saint du culte, une Nécropole qui se tien
au cceur du seul Empire du continent.

—F S

Alignement général: Knl’ka est Loyale
Mauvaise. Ses prétres sont Loyaux
Mauvais, Neutre Mauvais ou Neutre.

Domaines: a choisir parmi Duperie,
Destruction, Mal, Mort, Pestilence*, Folie*

Arme de prédilection: la Faux
Pouvoirs spéciaux

- Contrble des morts-vivants

prétre qui choisit le domaine de la Duperie
ajoute les compétences Bluff (Cha),
Déguisement (Cha) et Discrétion (Dex) a
cette liste.

Lucrine est une déesse bavarde,
argumentatrice et déterminée. Ses
attributions sont les échanges, le

commerce, la prospérité et la richesse. De
ce fait, Lucrine est la Sainte Patronne des
Marchands, des Négociants, des Usuriers,
des Banquiers (lorsque cela existe), des
Changeurs de monnaie. Lucrine est une
déesse qui tente de favoriser les échanges
et le développement de la civilisation sur
Extremia. Elle entretient des relations
conviviales avec Lurmina, Appoca, Shala,
et méme Reébion ou Dagan. En revanche,
elle entretient des relations conflictuelles
avec Fresha ou Gornar & Untog.
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Lucrine est le plus souvent représentée p3
une femme a quatre bras, symbolisant |g
échanges. Chacune de ses mains tient
élément différent : une bourse pleine d’or
une brique (certain y voit cependant ur
lingot), une statuette (certain y voit un
rapport avec une ouvre d’art), et la dernier
main est vide, mais ouverte comme pou

r
prendre quelgque chose. La chevelure oy

I'allure de la femme varie selon les régions
et les pays, mais ressemblent souver
physiguement aux femmes du pays dan
laquelle la représentation de Lucrine es
présente. Le cou, les oreilles et les poignel
de la représentation sont toujourg
ornementés de bijoux. S'il s'agit d’'une
statue, les bijoux seront alors de véritable
travaux d’orfevrerie.

On dit souvent d’'un rude négociateur oy
d’'un marchand qu’il est « habile comme
Lucrine » ou qu'il est « le fils de Lucrine ».
On surnomme parfois Lucrine «la
Faiseuse de Fortune ».

$

Le clergé de Lucrine n’est pas tres
hiérarchisé et chaque temple est géré selc
le bon vouloir de son grand prétre. Ainsi il
n'est pas rare de voir une attitude tres
différente d'un temple de Lucrine a un
autre. La plupart des temples recrutent trg
jeunes de futurs disciples qui seront forme
a l'art de la négociation et du commerce
apprenant tant les lois que les maniéres d
les contourner légalement ! Les prétres d
Lucrine n’ont pas vraiment de titre ou de
nom particulier, mais certains prétres
aiment a s’affubler eux-mémes d'un titre
honorifique, du genre «le Trés Grand
Conseiller », «I'Excellent Maitre des
Négoce » ou encore «l|'Exubérant
Négociateur du Dunarir et de I'Ulthisie ».
A vrai dire, les prétres de Lucrine sont
souvent des personnes slres delles

imbues de leur personne, ce qui ne le
empéche pas de ne jamais sous-estimer
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adversaire potentiel.

Les principales missions des prétres de
Lucrine est de conseiller les marchands,
développer les échanges des villes dans
lesquelles les temples sont implantés,
fédérer les commercants dans des
associations et des guildes, fournir des
conseils lorsque le gouvernement d’une
ville ou d'une région souhaite faire un
investissement important, etc. Tous les
conseils des prétres de Lucrine sont
rémunérés, et les compétences
commerciales naturelles des prétres fait du
culte une organisation riche et opulente,
dont les membres n’hésitent pas a
s’afficher ostensiblement avec les derniers
vétements a la mode ou des bijoux a faire
palir une duchesse. Toutefois, certains
prétres de Lucrine ont parfois une attitude
inverse et se révélent étre de véritables
grippe-sous, ne laissant jamais passer une
occasion de s’enrichir mais rechignant a
dépenser.

Tous les prétres de Lucrine cherchent a
améliorer leur statut social et méme s'ils

vivent dans un temple, les initiatives

personnelles pour s’enrichir ou réussir sont
légions. Les prétres de Lucrine peuvent
parfois se «tirer dans les pattes », avec la
bénédiction du maitre du temple, car tous
voient cette compétition comme naturelle

et faisant partie du jeu. Les hauts

dignitaires de Lucrine voient cela comme

un entrainement permanent permettant aux
prétres de progresser. Il n'est pas rare
qu’'un prétre particulierement prometteur

soit méme aidé (voire protége) par des
hauts dignitaires afin qu’ils ne subissent

pas trop les affres de collegues jaloux...

Les prétres de Lucrine, bien que trés
matérialistes, prennent parfois la vie a la
légere et ont tendance ne la considérer que
comme un vaste jeu dans lequel ils doivent
donner le meilleur d’eux-mémes et remplir
leur tache du mieux possible. Devant cette
motivation, on comprend aisément
pourquoi il est presque impossible de
berner ou méme de rivaliser avec un prétre
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de Lucrine... I'un des passe-temps favoris
des prétres de Lucrine est de raconter le
déroulement de leurs meilleures affaires, et
ils se donnent systématiquement leur bedgu
réle. Par certains cotés, les prétres dﬂe
Lucrine ont beaucoup en commun avec les
prétres de Reébion, et il est parfois arrive
dans I'histoire des deux cultes, que certains
prétres renient leur foi d'origine pour
rejoindre I'autre clergé.

Une prétresse de Lucrine

Les prétres de Lucrine portent des tenugs
amples et finement travaillées, toujourg
dans des teintes oranges et or, afin qu’on
les identifie bien. lls portent également un
curieux chapeau noir en forme de charlott
et aux bords en demi-lune. lls portent Ig
plus souvent des bijoux et autres parures
afin de rehausser leur tenue. g
affectionnent les armes d’apparat et le
sandales en forme de babouches.

D

\"2J

Le blason du culte est une piece d¢
monnaie, tandis que le symbole religieux

A1

pendentif auquel est attachée une piece de

platine. Quant a la devise du culte, il s'agit
de « Charité bien ordonnée commence par
Soi-méme ».

Le culte de Lucrine enterre ses morts dans
des cercueils de bois finement travaillé, qui
sont ensuite ensevelis sous la terre. Une
plaque de pierre recouvre ensuite la tombe,
le plus souvent avec une épitaphe
humoristique rappelant le fidéle décédé.
Les richesses du défunt sont transmises a
ses héritiers, moyennant un impot prélevé
par le culte (sorte de droit de succession !).
Si le défunt n'a pas désigné d’héritier,
lintégralité de la fortune revient au culte,
qui 'administrera comme bon lui semble.

Les humains, les demi-elfes, les Halfelins
et les nains sont les principaux adorateurs
de Lucrine. Parfois, on retrouve aussi des
gnomes et des elfes. En termes de
localisation, les adorateurs de la Faiseuse
de Fortune se retrouvent souvent dans le
Vyrmonus (Fall, Terres du Nord,
ConSudre, Katler...). Il est toutefois
possible de trouver quelques adeptes de
Lucrine dans le Karakite et méme dans le
Zorbaranus, bien que ces derniers soient
assez isolés. On trouve également de
nombreuses et contradictoires Iégendes sur
le Grand Bazar, lieu Saint du culte de
Lucrine. Au travers les ages, il aurait été
vu a tellement d’endroit que beaucoup
commencent a croire que ce lieu saint
mythique serait en fait... itinérant.

Alignement général: Lucrine est Neutre.
Ses prétres sont Neutres, Loyaux Neutres,
Neutres Bons ou Neutres Mauvais.

Domaines: a choisir parmi Chance,
Connaissance, Duperie, Voyage, Gloire*,
Pacte*

Arme de prédilection: I'épée courte

Pouvoirs spéciaux
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- Bonus de +2 en Bluff et bonus de
+2 en Psychologie

- Convertir spontanément ses sorts
en sorts de Soins ou de Blessure
de méme niveau (au choix du
joueur : le choix doit étre effectué
en début de carriere et ne peut plu
étre changé ensuite).

)

\"2J

Compétences de classeArt de la magie

(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Estimation (Int), Connaissances (mysteres
(Int), Psychologie (Sag), Connaissances
(religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers
secours (Sag) et Profession (Sag). U
prétre qui choisit le domaine de la Duperie
ajoute les compétences Bluff (Cha),
Déguisement (Cha) et Discrétion (Dex) 3
cette liste. Un prétre qui choisit le domaing
de la Connaissance ajoute toutes les formes
de Connaissances (Int) a cette liste.

N

-

Lurmina est une déesse empreinte d’amour
et de volupté. Charmeuse et joyeuse, on i
attribue les domaines de l'amour, de la
fertilité, du mariage, des naissances, dgs
enfants, de la vie, de la beauté, du plaisit,
de la joie, du charme. Elle est également Ia
Protectrice des amants et des enfants, ainsi
que la Sainte Patronne des prostituées.

Lurmina est une divinité profondément

bonne qui ceuvre pour le bonheur de ses
ouailles, pour un monde fait de plaisir et de
paix. Elle entretient de bons rapports avec
tous les dieux bons ainsi qu'avec Dagan.
Lurmina est trés souvent surnommee la
Reine des Plaisirs.

La représentation de Lurmina peut varier
d’'un endroit a un autre mais il s’agit
toujours d’'une femelle légerement vétue,
charmeuse et dotée d’'une beauté sans égal,
gu’il s’agisse d’'une humaine, d’'une elfe ou
d'une dryade. On utlise parfois
I'expression « Belle comme Lurmina », qui
signifie « Belle comme le jour ».

$ *

Les prétres de Lurmina sont exclusivement
des femmes. Les hommes sont admis en
temps que serviteurs ou suivants mais ne
peuvent étre ordonné prétre. Les Prétresses
de Lurmina peuvent étre de toute race ou
de toute condition, mais sont dans leur
grande majorité tres belle et trés
charismatiques. De part ['organisation
matriarcale du clergé, la plupart des jeunes
filles intégrant les rangs du clergé de
Lurmina sont elles-mémes les filles des
prétresses de la Reine des Plaisirs. Des leur
plus jeune age, les futures prétresses sont
entrainées a étre parfaitement éduquées
puis apprennent a contrfler leur corps puis
découvrent et apprennent a contréler leurs
désirs et leur plaisir physique. On leur
apprend aussi les faiblesses des hommes et
des femmes, les subtilités du calendrier
féminin, mais aussi la manipulation «
douce » et comment utiliser leur apparence
physique. A terme, les jeunes femmes,
suite a cet entrainement poussé et insolites,
deviendront a la fois des expertes en
relations amoureuses, des diplomates hors
pair et ou des gouvernantes avisées, aussi a
l'aise avec les enfants que pour conseiller
les jeunes épouses afin qu’elles comblent
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leur maris... quand elles ne séduisent pds
ces derniers !

Les simples prétresses de Lurmina sg
nomment des Sceurs. Le grade supérieur
est celui « Grande Sceur », qui 4
normalement la charge des novices et de
leur entrainement. Un lieu de culte ou ung
communauté est placé sous Ig
responsabilité d'une Matriarche. Elles
dirigent des communautés le plus souvent
indépendantes et autonomes, qui ne se
rejoignent que sur le respect des directives
envoyées par les Hautes Matriarches, qui
dirigent les lieux saints du culte et
constituent le lien du pouvoir vers la base
des Matriarches.

Enfin, toutes les prétresses de Lurmina se
soumettent a lautorité de la Sainte
Matriarche. Représentante supréme d
clergé, la Sainte Matriarche est hommé
par la Sainte Matriarche qui la précede
Celle-ci choisit de son vivant celle qui lui
succedera a sa mort. Il s'agit le plug
souvent d’'une des Hautes Matriarches les

plus actives.

|

D

Le clergé de Lurmina et ses ravissantes
prétresses remplissent plusieurs roles dans
la société Extremianne. Ces réles sont plus
ou moins prononcés selon les régions, et
les temples ont presque toujours un double
emploi :

- Lieu de culte et orphelinat, dont les
prétresses sont des éducatrices hofs
pairs placant les enfants au-dessu
de toute autre forme de richesses |;
Elles conseillent également les
femmes des communautés dan
lesquelles le temple est établi en
matiere de fécondité, d’éducation,
etc.

- Lieu de culte et maison close
Courtisanes, les prétresses de ce
type de temple remplissent le réle
de prostituées de luxe et canalisent
leur énergie pendant les rapports
sexuels, dont on dit qu’elles tirent
des pouvoirs incommensurables

(%)

UJ

Certains de ces curieux temples
accueillent aussi de simples
prostituées qui peuvent recevoir
soins et hébergement.

- Lieu de culte et centre artistique :
Si le culte de Bohpo accueille de
nombreux artistes en son sein
(architectes, écrivains, acteurs,
dramaturges, poetes...), les
prétresses de ces temples ne sont
pas en reste. Elles soutiennent,
voire entretiennent, des sculpteurs,
peintres et autres dessinateurs,
qguand elles ne mettent pas la main
a la pate elles-mémes.

Les prétresses de la Reine des Plaisirs
suivent « La Régle de la Vie » : Elles ne

peuvent pas prendre la vie d'un humanoide
tel quil soit. En revanche, en cas de

menace, elles peuvent tout a fait tuer un
monstre, si les circonstances I'exigent.

Elles n'ont aucun probléme pour éliminer

les morts-vivants et les créatures

artificielles, « des créatures maléfiques

déja mortes, de toute fagcon » (de l'aveu
méme des prétresses de Lurmina).

Les tenues religieuses des prétresses sont
des robes trés moulantes et aguicheuses, et
toujours dans les teintes de rose. Les
prétresses portent également de nombreux
bijoux et accessoires : chales, tatouages,
ceintures, etc. Les prétresses de la Reine
des Plaisirs ont une hygiéne parfaite et se
parfument toujours avec des lotions
enivrantes et sensuelles.

Quant au blason de Lurmina, il représente
un cceur sur un fond clair. Le symbole
religieux des prétresses de Lurmina est une
bague en or surmontée d'un petit saphir.
Enfin, la devise du culte est « L’Amour et
le Beau».
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Une prétresse de Lurmina

Les prétresses de Lurmina entretienner
des cimetiéres fleuris et bien ordonnés, qu
ont plus l'allure de jardin verdoyants que
de terrains sinistres. Les prétresse

défuntes sont enterrées dans des cercuej

de bois qui sont ensevelis puis recouvel
d’'une dalle de pierre longue de la longueu
d’'un homme sur lesquels ont écrit un
poéme décrivant la vie passée de |
prétresse. A l'inverse de beaucoup d’autre

cultes, les jardins-cimetiéres du culte de

Lurmina sont des lieux joyeux ou les
prétresses vivantes aiment venir Sg
promener. Méme les enterrements sor
placés sous le signe de la joie et ont s
remémore avec plaisir les meilleurs
moments passées avec la défunte.

Les temples de Lurmina sont des modele
d’'architecture et de beauté, aux courbe
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arrondies et dont les jardins luxuriants sont
décorés de statues de femmes nues. Des
tableaux ornent les murs et les temples les
plus grands abritent aussi des termes.

Un peu a part du clergé officiel, Les

Sceurs-Gardiennes constituent une sorte
d’ordre religieux ou de secte autonome. On
raconte quelles se battraient plus

facilement que les autres prétresses de
Lurmina et qu'elles ne suivraient pas

forcément la Reégle de la Vie. Leur

existence remonterait a une lointaine

tradition guerriere des tribus d’amazones
de contrées lointaines. Les Sceurs-
Gardiennes sont rares et peu nombreuses,
et ont tendance a vivre en marge du culte
officiel, sans pour autant s’y heurter. Elles

utiliseraient a la fois leurs talents de

séduction ainsi que leurs talents guerriers
afin de parvenir a leurs fins, que seule

semble connaitre la Gardienne-Mére, qui
est responsable de I'Ordre.

La plupart des adeptes du culte de Lurmina
sont humains, elfes ou demi-elfes.

Quelgues halfelines et quelques rares
gnomes ont parfois été apercus dans les
rangs des prétresses de la Reine des
Plaisirs. Les adorateurs de Lurmina

peuvent se retrouver dans tous les
continents, mais souvent en nombre
restreint. On raconte qu’un des lieux saints
de Lurmina existerait quelque part dans le
Karakite, mais méme les simples

Matriarches du culte n’‘ont que peu

d’information a ce sujet.

Alignement général : Lurmina est
Chaotique Bonne. Ses prétresses sont
principalement Chaotiques Bonnes, mais
certaines sont Neutres Bonnes, et quelques
unes sont Chaotiques Neutres.

Domaines : a choisir parmi Chaos,
Protection, Guérison, Flore, Libération*,
Création*
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Arme de prédilection : Masse d’'armes

legere

Pouvoirs spéciaux
- Repousser les morts-vivants
- Convertir spontanément ses sorts$

en sorts de soins de méme niveau.

Compétences de classeArt de la magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),

Connaissances (histoire) (Int),
Connaissances (mysteres) (Int)
Psychologie (Sag), Connaissances

(religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers
secours (Sag) et Profession (Sag). Unge
prétresse de Lurmina qui choisit le
domaine de la Flore ajoute la compétenc
Connaissances (nature) (Int) a la listq
précédente.

D

+

Marblus est un dieu trés strict et séverg,
mais loyal et juste, qui apprécie le golt dé
I'effort et le travail bien fait. C'est sans
surprise que ses attributions principales
concernent la justice, I'égalité et l'ordre.
Marblus est trés exigeant envers se
ouailles ainsi gu'avec les autres dieux, c¢
qui expligue gu’il ne s’entend qu’avec des
divinités tres loyales comme Uron.
Marblus est frequemment surnommé « la
Balance de la Justice » ou tout simplement

\3174
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«Le Juste». Selon les pays, la
représentation de Marblus peut varier:
souvent une balance inscrite dans un
triangle, mais on retrouve parfois I'image
d’'un homme brun aux cheveux longs dont
les yeux sont fermés et qui ouvre ses bras,
paumes ouvertes vers le haut (rapport a la
balance). Enfin, la représentation la moins
courante est celle d’une lune ne argent.

Marblus est le Saint Patron des Juges et
des Administrations  (parlementaires,
fonctionnaires, employés royaux, membres
assemblées, selon les pays), et également
vénérés de nombreux prévots, avoués, etc.
Dans de nombreux pays, son clergé est le
représentant de la loi et fait appliquer celle-
ci a laide de l'armée locale. On dit
souvent d’'un chevalier courageux ou d’'un
honnéte paladin gu’il « est loyal comme Le
Juste», ou encore d’'une personne honnéte
gu’elle est « honnéte comme Marblus ».

$ *

Le clergé de Marblus est trés hiérarchisé et
ses prétres sont des modeéles d'ordre et de
discipline. Le clergé s’étend a I'ensemble
d’Extremia et chaque prétre de l'ordre,
guelque soit le coin reculé dans lequel il vit,
a conscience de faire partie d’'une grande
organisation dans laquelle patience et
mérite seront les deux clés pour évoluer en
son sein.

Les temples de Marblus forment de

nombreux novices, qu’ils nomment

« Apprentis ». Ces novices sont toujours
formés dans les temples par des prétres
plus expérimentés. La formation est longue
et difficile, faite d’obéissance, de respect,

de privation et de lecture des codes de loi.
Lorsqu’ils sont intronisés prétres, les

apprentis deviennent des membres du
clergé a part entiéere. Dans la terminologie
du clergé, les simples prétres sont des
« Edans ». Droit, loyaux et austere comme
la plupart de leurs congéneres, les
nouveaux Edans auront la possibilité de
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progresser au sein du clergé, peut-étre po
devenir « Peres des Apprentis », qui son
les formateurs des novices. Aprés quelque
années a ce poste, les plus talentuey
pourront devenir des « Medans », qui son
les aides de camp des chefs de temple
Ces derniers portent le nom
d’ « Honorables », et leur sens d¢g
I’honneur et de la justice est reconnu pa
leurs amis comme leurs ennemis.

Les Honorables les plus actifs et les plu
méritants pourront étre nomme
«Vénérables ». Il s’agit dun titre
hautement reconnu puisqu’il permet par |
suite de participer a I'élection du « Treg
Vénérable », qui se trouve étre le che
supréme du clergé de Marblus, auquel tou
les prétres jurent allégeance. Le Tré
Vénérable est la plupart du temps un
homme expérimenté doublé d'un fin
politicien.

Un prétre de Marblus

JJ

=
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La vie au sein des temples de Marblus est
des plus austeres: les prétres ne parlent
gue lorsque cela est nécessaire, ne mentent
ni ne trichent jamais, sont d'une propreté et
d’'une organisation a faire palir de
nombreuses armeées. Férus de loi et épris
de justice, les prétres de Marblus, malgré
leur idéaux et leurs évidente bonne volonté,
sont souvent vu comme « COiNCcés » ou trop
absconds par la population ou par les
prétres d'autres divinités. Le clergé de
Marblus se voulant comme un modeéle
d’égalité, les prétres et les prétresses ont
tous le crane rasé, symbole de discipline.
Les hommes se doivent d’étre glabres. I
n'y a pas d'ailleurs pas d’autres différences
entre les hommes et les femmes dans le
clergé, et les difféerences sont des plus
ténues : quartiers mixtes, responsabilités
identiques pour hommes et femmes,
entrainement identique, etc.

Dans la plupart des communautés loyales,
les prétres de Marblus font office de juges
et les temples du Juste sont des tribunaux,
instruisant les affaires importantes et
garantissant une indépendance vis-a-vis du
pouvoir en place. Bien que tout entier
tourné vers la Loi, les prétres de Marblus
font en général peut de différence entre le
Bien et le Mal : ce qui importe, c'est le
respect des lois, et non de savoir si le fautif
a apporter le bien ou le mal en faisant ce
gu’il a fait. Certains prétres de Marblus
sont toutefois plus modérés dans leur
approche et comprennent la situation du
menu peuple, et essayent parfois d'étre un
peu plus a I'écoute des réalités du monde
qui les entourent.

De nombreux prétres de Marblus comptent
aussi parmi leurs activités la relecture, la
correction et la reproduction de codes de
lois. lls sont également souvent sollicités
pour donner leur validation lors d’actes ou
de contrats officiels, sollicitation qui n’est

pas gratuite et constitue I'essentiel des
revenus du clergé (avec les dons et
guelgques impdts, bien sar).
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Le culte du Juste entretien des cimetieres
souvent attenant & ses temples afin de
déposer les corps de ses morts. Ceux-gi
sont installés dans des cercueils de pierre et
placé dans des petits mausolées plutdt
gu’'enterrés. Les cimetieres de Marblu

sont souvent tres bien organisés et bieg

tenus, souvent en forme géographique et
dotés d'allées bordées de galets délimitant
les zones de passages avec les zones
réservées aux mausolées. Les cimetieres
sont toujours défendus par une poignée de
jeunes prétres qui ont également Ia
responsabilité de leur entretien.

Etant donné leurs importants pouvoirs e
leur droiture, les prétres de Marblus
peuvent aussi étre plus tournés ver
I'action et soutenir les forces armées et le
milices d’'un pays ou d'une ville, rendant
ainsi les forces de I'ordre bien plus efficacg
grace a l'appui de la magie divine. Leurg
talents divinatoires et certains autres sorts
peuvent aussi servir lors d’interrogatoires
ou d’analyse de scene de crime.

(72

Dans certaines régions, les prétres de
Marblus peuvent aussi faire office
d’avocats, mais cette situation est plus rar
car elle oblige les prétres a prendre part
alors gu’ils se déclarent eux-mémes plu
compétents pour juger des faits et non lg
interpréter.

D

0 V-

Les prétres de Marblus portent tous de
tabards gris sur lesquels est brodée ure
balance inscrite dans un triangle sur le
torse. lls portent également des cape
grises rehaussées de fils d’argent, ainsi qu
des bottes de cuirs solides. La balanc
inscrite dans le triangle est également |
blason du clergé de Marblus. Le symbole
religieux des prétres est une écharp
argentée laquelle est brodée la devis
« Pour I'Ordre et la Justice ».

[
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Les temples de Marblus sont le plus
souvent de larges batiments sobrement
décorés mais bien tenus, principalement gn
pierre, de couleur grise ou blanche. Les

murs sont souvent recouverts de textes de
loi ou de recommandations gravé a méme
la pierre, car « Nul n'est sensé ignorer la
Loi », ce qui constitue l'une des deux
devises des prétres de Marblus.

La plupart des fidéles de Marblus sont des
humains, mais on trouve aussi quelques
nains ainsi que des elfes et bien sir des
demi-elfes. La plupart des fidéles du Juste
se concentrent dans le continent du
Vyrmonus. D’ailleurs, le Lieu Saint le plus
important du culte, le Pilier de la Loi, se
trouve dans le royaume d’Armory, dans le
Vyrmonus.

Alignement général: Loyal Neutre. La
plupart des prétres de Marblus sont Loyaux
Neutres également.

Domaines: a choisir parmi Loi, Protection,
Connaissance, Bien, Inquisition*, Pensée*

Arme de prédilection: Epée batarde
Pouvoirs spéciaux

- Repousser les Morts-vivants

- Convertir spontanément ses sorts
en sorts de Soins ou de Blessures
de méme niveau (au choix du
joueur : le choix doit étre effectué
en début de carriére et ne peut plus
étre changé ensuite).

Compétences de classeArt de la magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Psychologie (Cha), Connaissances
(mysteres) (Int), Connaissances (loi) (Int),
Connaissances (religion) (Int), Diplomatie
(Cha), Premiers secours (Sag) et
Profession (Sag). Un prétre qui choisit le
domaine de la Connaissance ajoute toutes
les formes de Connaissances (Int) a cette
liste.
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Rébion est une divinité fourbe et cupide e
ses intéréts passent avant toute chose. S
attributions ont rapport avec la ruse, Ig
discorde, la malice, le vol et Ila
manipulation. Rébion est par ailleurs le
saint patron de nombreux voleurs,
charlatans et autres imposteurs. O
retrouve aussi
enchanteurs et illusionnistes parmi se
fidéles.

Individualiste et imprévisible, Rébion est
un dieu qui agit toujours dans l'ombre,
dressant parfois les autres dieux les un
contre les autres dans le seul but de s
divertir. Rébion entretient toutefois
quelques rapports avec Hamoi, mais aus
Chiar ou méme Lucrine. En revanche
Rébion est en conflit ouvert avec Marblus
et Uron.

Rébion est le plus souvent représenté pa

un Renard Argenté au regard percant.

Parmi ses hombreux surnoms, il est parfoi
appelé «le Dieu-Renard » ou le « Renar

Fouineur », ou encore « le Fourbe Subtil ».

On dit souvent, pour désigner un
personnage retord ou fourbe qu'’il est «uf
des mignons de Rébion ». Et lorsque deu
personnes se querellent beaucoup, on d

quelgques ensorceleurs

—

es

=

U7

souvent
Rébion ».

guils ont «été mordus par

$

Le clergé de Rébion n’est pas hiérarchisé

et ses lieux de culte sont extrémement rares.
A l'image des prétres de Shala, les prétres

de Rébion sont autonomes. Toutefois, la ou

les prétres de Shala sont nomades, les
prétres de Rébion aiment se sédentariser
dans une région agissant dans I'ombre ou

déguisés afin de tisser une toile et d’établir

de solides contacts, ou encore des

couvertures en béton.

La plupart des prétres de Rébion agissent
seuls ou s’entourent de quelques roublards.
Lorsqu'un  prétre du Dieu-Renard
rencontre un jeune homme qui lui semble
prometteur, il le prend sous son aile et en
fait son disciple. Il formera et éduquera ce
dernier jusqu'a ce que le disciple puisse
voler de ses propres ailes. Il pourra alors
quitter son maitre pour s’établir dans une
autre région, puis, lorsqu’il aura acquis
suffisamment d’expérience, il formera a
son tour un disciple. Un disciple peut
conserver des liens étroits avec son tuteur
durant toute sa carriere, ou au contraire
perdre tout contact avec ce dernier.

Parfois, un prétre de Rébion
particulierement influent parvient a
s’entourer d’'un groupe de roublards et de
guelques disciples, qu’il organise comme
une véritable guilde autour d'un lieu de
culte secret. Ce lieu de culte est le plus
souvent en ville, dissimulé dans les égouts
ou les bas-fonds. On appelle les prétres
dirigeant ces communautés indépendantes
les « bergers des ames perdues ».

L’occupation principale des prétres de
Rébion est de monter des arnaques,
organiser secretement des disputes,
participer a des cambriolages, bref tirer les
ficelles dans l'ombre, tout en se
divertissant et en s’enrichissant. En effet,
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les prétres de Rébion sont un peu le refle
plus sombre des prétres de Lucrine, €
certains membres du culte du Renar
Fouineur sont des anciens adorateurs de
faiseuse de fortune.

Un prétre de Rébion

Les prétres de Rébion portent des tunique
proches de celle des ninjas, d'une coulel
bleue nuit. Ces tuniques sont agrémentée
d’'une cape de méme couleur et dotée d'un
capuche. Les prétres de Rébion portern
également un masque en argent. Mai
frequemment, les prétres de Reébior
délaissent leurs habits officiels pour sg
déguiser voire se travestir afin de s¢g
confectionner de fausses identités. Leu
symbole religieux est une queue de renarg
souvent attachée a leur ceinture. La devis
du culte de Rébion est «Pour leg
manipuler tous». Quant au blason du culte
il représente un renard argenté sur fon
bleu.

bt

il

Les prétres de Reébion pratiquent
'embaumement de leurs défunts. lls les
font ensuite reposer dans des sarcophages
la en leur laissant quelgques bijoux amassés de
leur vivant. Les adorateurs du Fourbe
Subtil aiment également apprivoiser un
renard, qu’ils affectionnent comme un
animal domestique.

t

La plupart des adeptes de Rébion sont
humains, gnomes ou Halfelin. Les demi-
elfes ne sont pas rares non plus. En
revanche, le culte ne compte que trés peu
de nains et pratiguement aucun demi-orque.
On retrouve la plupart des adorateurs du
Dieu-Renard dans le Karakite et le
Vyrmonus. On ne connait pas de lieu saint
de Rébion a I'heure actuelle.

Alignement  général: Reébion  est

Chaotique Neutre. Ses prétres sont
Chaotiques Neutres, parfois Neutre ou
Neutre Mauvais.
Domaines: a choisir parmi Duperie,
Chaos, Connaissance, Mal, Domination*,
Communauté*

Arme de prédilection: Epée courte

S Pouvoirs spéciaux

=

eS
e

Convertir spontanément ses sorts
en sorts de Soins ou de Blessures
de méme niveau (au choix du

joueur : le choix doit étre effectué

en début de carriére et ne peut plus
étre changé ensuite).

Bonus de +1d6 en attaque

sournoise. Ce pouvoir est identique
au pouvoir de Roublard et ce dé
supplémentaire se cumule avec les
dés d'attaque sournoise que le
prétre peut avoir s’il a des niveaux

de roublard ou de toute autre classe
ayant acces a ce pouvoir.

[ =1

| S -
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Compétences de classeArt de la magie leurs homologues d’Iniva, Xamidi,
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),| d’Appoca ou de Fresha. En général, les
Contrefacon (Dex), Connaissances adeptes de Shala ne comprennent pas la
(mystéres) (Int), Escamotage (Dex), maniere d’agir trop rigide ou trop extréme
Connaissances (religion) (Int), Diplomatie| des clergés d’Uron, Marblus, Chiar,
(Cha), Premiers secours (Sag) et Gornar, Hamoi ou Rébion. Dans l'esprit,
Profession (Sag). Un prétre qui choisit lg les adeptes de Shala sont trés €éloignés des
domaine de la Connaissance ajoute toutes idéaux de ces derniers.
les formes de Connaissances (Int) a cette
liste. Un prétre qui choisit le domaine de Il§ Shala est représentée par une femme
Duperie ajoute les compétences Bluff humaine aux longs cheveux bruns. On la
(Cha), Déguisement (Cha) et Discrétior] représente fréquemment entourée de
(Dex) a cette liste. Tréfles a quatre feuilles. On dit souvent
d’'une personne qu’elle a «la chance de
Shala » lorsque le hasard fait bien les
$_ choses. On utilise souvent la locution « que
Shala guide tes pas » a un ami lorsque
celui-ci entreprend un voyage, afin de lui
souhaiter bonne chance. Cette locution est
également la devise du culte de Fresha.

=

$ *

Le culte de Shala n’'est pas organisé en
clergé. Les prétres de Shala sont le plus
souvent des prétres itinérants, sans attaches
et sans communauté religieuse autour
d'eux. En effet, les prétres de Shala
préferent apporter leur aide au hasard des
chemins et des rencontres. Il existe
toutefois dans les grandes villes des petites

) o , _ chapelles dédiées a Shala et servant de
Shala est une déesse enjouée et active, qui temples. Il N’y a pas de prétres résident

tient rarement en place. Ses domaines de 45ns ces chapelle : lorsqu’'un prétre de

préd_ile,ctions ont rapport a la avec 13 ghala est de passage dans une ville
destinee, la chance et les voyages. D'Un  comportant une chapelle, il est de coutume

naturel producte_ur,\ell,e vient en aide aux que ce dernier s'y rende et reléve le prétre
egares, et parfois a d'autres personnes au ggccupant de la chapelle. Le dernier arrivé

gré du hasard. Elle est la patronne des gery |ui aussi remplacé par le prochain
a) A .
voyageurs, des colporteurs, des joueurs et prétre de Shala passant par la ville, etc.

autres parieurs. Parfois, certaines chapelles peuvent étre

i , inoccupées pendant des mois, voire
Egalement appelée la Dame du Destin, |jissées a I'abandon.

Shala est une déesse plutét solitaire, et
elles ou ses ouailles n’entretiennent en
général que peu de contacts avec les autres
divinités. Toutefois, Shala et son culte
développent parfois des relations ave

Les prétres de Shala se considerent tous
comme des égaux, ce qui fait gu’il n'y a

pas de lien hiérarchique, quelque soit la
puissance ou l'expérience des prétres. Les

\7
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membres expérimentés prennent des jeunes
apprentis, le temps de les former et de leur
apprendre les ficelles du métier, avant de
les laisser voler de leurs propres ailes. Les
prétres de Shala choisissent souvent leur
apprenti au hasard des routes, et n'ont gn
général qu’'un seul apprenti a la fois, ad
maximum deux. Les prétres de Shala n’on
pas de nom en particulier. Leur principal
role est d'influer sur le destin, d’apporter
un peu de chance et un peu d’aide la ou ils
apparaissent. Leur passage dans une petite
communauté est généralement vu comme
un signe de chance — méme si le plus
chanceux reste presque toujours le prétre
de Shala Ilui-méme, protégé par sa
divinité...

—

Une prétresse de Shala

Ce statut de porte-bonheur permet au
prétres de Shala de subsister par 'aumor
ou les offrandes que la populace leur fait|
d’en I'espoir d'attirer les faveurs de Shala
ou de les aider lorsque le destin s’acharng

Pas

e

1%

Mais de toute maniere, les prétres de Shala
tombent souvent sur un pommier ou des
vignes lorsqu’ils ont faim ou un petit cours
d’eau bien fraiche lorsqu’ils ont soif...

Les prétres de Shala ont par conséquent
une attitude souvent désinvolte et enjouée,
comme s’ils prenaient les tours du destin

avec un détachement teinté de fatalite.

Beaucoup ont confiance en eux et en leur
chance, « la protection de Shala », et n’ont
de ce fait, pas trés peur de la mort. La

plupart des prétres de Shala sont d’ailleurs
assez joviaux et sont dagréables

compagnons de voyage, mais qui a un
moment donné, reprenne le chemin de
'aventure de leur coté, afin de rencontrer

de nouveaux compagnons de voyage et de
suivre une autre route, la ou le hasard

guidera leur pas. Les prétres de Shala sont
par conséquent de grands voyageurs et ont
souvent de solides connaissances en
géographie ou en cartographie. lls

voyagent le plus souvent léger, appréciant
'équipement pratique et peu encombrant

qui va avec leur état d’esprit de nomade.

Les prétres de Shala portent des braies
beiges et une curieuse veste en cuir,
comportant un bouton central en forme de
trefle a quatre feuilles. Ce gros bouton est
souvent en or ou en argent, et tient lieu de
symbole religieux. Enfin, pour compléter
leur tenue, les prétres de Shala portent un
chapeau a larges bords pour les protéger
des intempéries. Sur les temples de Shala,
on retrouve souvent le blason de Shala, qui
reprend le tréfle a quatre feuilles.

Lorsqu’ils se rencontrent, les fidéles de
Shala aiment mettre leur chance a
'épreuve : il nest pas rare qu’ils parient,
jouent ou tentent quelques défis un peu
dangereux afin de voir qui est le prétre
ayant le plus les faveurs de Shala. Pour les
prétres de Shala, tout dans leur vie est une
affaire de chance, de destinée et de hasard.
Il n'est pas rare qu'ils tirent a pile ou face
la direction quils doivent prendre
lorsqu’ils arrivent a un croisement. De part
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leur mode de vie boheme, les prétres d
Shala ne se marient généralement pas, mg
cela ne constitue en aucun cas u
commandement de Shala. Simplement, pa
convenance personnelle, la plupart de
prétres restent célibataires (mais pa
chastes).

Les fideles de Shala, lorsque vient la mort
sont enterrés le long des routes passantg
dans des simples cercueils en bois et sa
symbole particulier. Ainsi, les fidéles ne
sont pas loin des pelerins, voyageurs €
autres marcheurs qui parcourent les route
comme eux-mémes l'ont fait lors de leur
vie passée.

Les Humains et les Gnomes sont les deu
races veéneérant le plus souvent Shala.

e Domaines: & choisir parmi Chance, Chaos,

is Voyage, Protection, Libération*,
N Mysticisme*

g

s Arme de prédilection : Lance

5

Pouvoirs spéciaux

Convertir spontanément ses sorts

S, en sorts de Soins ou de Blessures
S de méme niveau (au choix du

joueur : le choix doit étre effectué
t en début de carriere et ne peut plus
s étre changé ensuite).

Un don gratuit a choisir parmi les
trois suivants Reflexes
surhumains, Vigueur Surhumaine
X ou Volonté de Fer.

existe cependant des suivants de Fresha Compétences de classeArt de la magie

dans presque toutes les races, mais chez
humains et les gnomes, la vénération d
Shala est courante, alors que dans d’autrg

races, ce fait est bien moins courant.

Toutefois, on peut rencontrer de nombreu
fideles de Shala chez les Demi-Elfes.

On trouve des adeptes de Shala dans to
les continents, mais peut-étre un peu plu
dans le Vyrmonus que dans les autre

continents. Le clergé de Shala, de par sq

mode de fonctionnement itinérant de se
prétres, n'a pas beaucoup de lieux d

pélerinage. Toutefois, un jour, un prétre de

Shala aurait eu un jour une révélation alor
qu’il se trouvait au carrefour de plusieurs
voies importantes dans le pays de Fall, €
depuis, cet endroit est devenu une sorte (
lieu de pelerinage, qui a attiré a lui deg
vendeurs de porte-bonheurs qui se masssg
sur le carrefour au méme titre que de
prétres de Shala ou de simples voyageurs

Alignement général: Shala est Neutre.
Ses prétres sont Neutre ou Chaotiqu
Neutre.

e Connaissances

es (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
(histoire) (Int),
ps Connaissances (mysteres) (Int), Evasion
(Dex), Connaissances (religion) (Int),
Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag)
et Profession (Sag). Un prétre qui choisit le
domaine du Voyage ajoute la compétence
IS Survie (Sag) a cette liste.
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Uron est un Supradragon, une sorte de

Dieu-Dragon trés rare dans le multivers
Seule une demi-douzaine de ces créatures
été recensée a travers les ages et |
galaxies. Uron fut le créateur de la planet
Extremia, qu’on dit étre faite de son propre
corps.

L’esprit d’'Uron est toujours présent sur lal
planete et ce dernier assume le rble de die
principal. Il est associé a la lumiere, ay
soleil et au feu. Dépeint comme
profondément bon et loyal, Uron a une
personnalité forte mais capable de juge

a
2S

D

r

avec sagesse et discernement. Ses fidéles

louent son courage, sa force, son flegme ¢
son énergie chaleureuse, ainsi qu’un gran
sens de la loyauté, de I'ordre et du devoir.

Uron est le plus souvent représenté par u
immense dragon d'or au regard
bienveillant, aux attitudes paternelles et a
sens de leffort sans limite. On le dit
exigeant mais généreux avec ceux qui |
servent. On dit souvent de personnes purg
guelles  sont « bienveillantes comme
Uron ». On dit aussi de quelqu'un de

ot
d

n

courageux « qu'il a la bravoure d’Uron ».

Egalement, Les fideles d’Uron

surnomment parfois leur divinité «le

Souffle Divin ». Ce surnom a également
donné, par déformation, I'expression « Par
le Souffle d’Uron!», qui sert le plus

souvent a exprimer sa surprise ou sa
colére.

$

Le clergé d'Uron est trés organisé et
hiérarchisé. De jeunes hommes et jeunes
femmes de toutes races et de toutes
conditions sont envoyés dans les temples
d’'Uron en qualité de novice (les prétres
d’'Uron confirmés les surnomment les
« étincelles »). lIs y servent invariablement
pendant cing ans, sous les ordres du Garde-
Feu, avant d’étre ordonné prétre, si bien
sr ils montrent les qualités requises pour
devenir de véritables serviteurs d'Uron:
Foi, Sagesse, Compassion et Vaillance sont
parmi les valeurs les plus importantes. La
devise du culte est d’ailleurs « Courage et
Loyauté ». Les taches des novices sont les
plus ingrates, et comprennent I'entretien et
le nettoyage du temple, la cuisine, etc. Ce
traitement doit apprendre I'humilité aux
« Etincelles », avant qu’ils ne deviennent
des prétres.

Une fois devenus des prétres confirmés, les
novices deviennent des «Flammes ». Si
beaucoup le resteront toute leur carriére,
certains pourront briguer des positions plus
importantes. Par ordre dimportance, on

retrouve tout d’abord le Porte-Feu, qui

assiste les prétres plus expérimentés pour
toutes les cérémonies internes et les offices
pour les fideles. Puis vient le grade de

« Flamboyant », qui est le premier grade
ou les prétres d’Uron peuvent célébrer des
cérémonies religieuses. Dans les temples
les plus petits, ou il 'y a qu’une poignée

de prétres, le responsable est souvent un
Flamboyant, et il reporte au responsable
d'un temple plus important. Si le temple

est de bonne taille, on retrouve ensuite la
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position de « Luminastre », qui correspond
dans le clergé d’Uron a celui de cellérier.

Puis vient le poste de Garde-Feu, qui est le
responsable des novices, comme noys
'avons vu. Dans les temples les plus

grands, il existe aussi une position
similaire, mais légerement plus
prestigieuse : celle de Garde-Flamme, qyi
s'occupe de gérer et surveiller

I'entrainement des prétres ordinaires.

On trouve ensuite le Maitre des Feux, qui
doit s’assurer que le feu brdle en
permanence dans le temple. Il a notamment
la responsabilité d’alimenter le Grand Atre,
qui est le brasero principal devant lequel s
déroulent les cérémonies du culte.

D

Au-dessus de lui, on trouve le Maitre
Solaire. Le responsable d'un temple d'une
grande ville est fréquemment un Maitre
Solaire, dont la puissance est en général
remarquable. Seuls les meilleurs meneuts
d’hommes et les plus purs des prétres
d’'Uron peuvent devenir Maitre Solaire. Un
certain sens politique est également
requis, ce qui expligue parfois que des
prétres voyageurs, ayant décidé de servr
Uron sur les routes de l'aventure plutot
gu'en priant et en s’entrainant dans um
temple, n'ont souvent que le titre de
Flamboyant. Toutefois, certains prétreg
itinérants d’Uron obtiennent un tel prestige
et une telle renommeée qu’on leur attribue
parfois le titre envié de Maitre Flamboyant
Certains Maitres Solaires particulierement
efficace obtiennent parfois ce titre.

14

Seule une poignée de prétres est nommn
Seigneurs des Flammes. lls ne sont e
général gu’entre dix et douze a travers I¢
monde. lls ne se réunissent que rareme
mais forment une sorte de conseil de
sages du clergé d'Uron. Le chef suprém
du clergé est issu de ce conseil et est
appelé le Grand Flamboyant. Il est Ig
dirigeant incontesté du culte. Tous leg
prétres d’Uron lui vouent une allégeancs
sans faille.

U Uy O vV
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Un prétre d’Uron

Le blason du clergé d’Uron est un dragon
d’or sur un fond blanc. Ce code couleur se
retrouve aussi sur les vétements des prétres.
Ceux-ci portent en effet des tuniques
blanches sur lesquelles on retrouve un petit
dragon d’or brodé sur le cceur. De plus,
lorsqu’ils se déplacent, les prétres d’Uron
portent aussi un manteau blanc avec une
capuche trés longue qui rappelle la queue
d’'un dragon. Enfin, les prétres d'Uron
portent autour du cou leur symbole
religieux, la représentation d’'une griffe de
dragon en or.

Méme dans des coins reculés et des
contrées lointaines, on retrouve souvent un
temple d'Uron, souvent de vastes
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batiments de pierre blanche laissant d
larges ouvertures pour laisser passer lg
rayons du soleil. Les temples d’'Uron sont
en effet trés éclairés, et les jeux de lumier
y sont fréquents. Les temples d’'Uron leg
plus
intérieures et de serres afin d'utiliser au
maximum la lumiére du soleil. Une fois la
nuit tombée, la lumiere du soleil est
remplacée par de grands braseros, d¢
torches, etc. Ainsi, les fideles ont
conscience que le Souffle Divin les
accompagne, méme pendant la nuit. Le
cheminées sont monnaie courante dans ¢
temples d'Uron, et les temples sont
toujours congus pour éviter les incendies
bien que de toute facon, les prétres d’Uro
puissent maitriser les flammes par leu
seule volonté.

Les fideles d’Uron ont toujours besoin
d'allumer un feu afin de prier et de se
rapprocher de leur dieu, et les cérémonie
religieuses a lintérieur du temple ont
toujours lieu aupres du Grand Atre, qui

brdle sans relache dans tout temple d’Uron.

C’est ici notamment que sont incinéres leg
prétres d'Uron lorsquils viennent a
décéder. Sans surprise, les adeptes d'Urq
pratiqguent la crémation en tant que rite
funéraire.

S’ils sont loin d'un temple, les fideles
d’'Uron fabriquent de grands brasiers et
déposent le corps du ou des défunts. Il
prononcent ensuite une oraison funébr
avant d’enflammer le brasier et d’assister
la scene, impassibles.

A travers le monde et les ages, le cultg
d’'Uron a vu naitre de nombreux ordreg
d’élite. Les plus connus sont I'Ordre de I
Flamme Blanche et I'Ordre Ardent (CP :
Gardien de la Flamme Blanche et Adeptg
de I'Ordre Ardent).

La majorité des fidéles d’Uron sont des

humains. Toutefois, on trouve aussi de

nombreux demi-elfes, des elfes et quelqusg

importants sont dotés de cours
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parmi ceux qui vénérent le Souffle Divin.

On trouve surtout des adorateurs d'Uron
dans le Vyrmonus et ceci dans la plupart
des pays. Il y a également de nombreux
fidéles d’Uron dans le Tizunus, ou les elfes
de I'Empire de Fligornil sont les plus
fervents adorateurs du Supradragon dans le
continent. Enfin, on retrouve parfois des
adeptes d’Uron dans le Karakite.

Le clergé d’'Uron compte plusieurs lieux
saints a travers le monde. L’'un d’eux est le
Monastere de Paam, un ancien temple
abandonné situé dans les Terres du Nord,
qui met a I'épreuve le courage des jeunes
prétres, prés de la ville qui vit naitre un
héros du culte, le célébre Deslan Kamin.
Un autre lieu de pélerinage célebre est le
temple d’Uron & Vyrmona.

Alignement général: Uron est Loyal Bon.
Ses prétres sont principalement Loyaux
Bons. Certains sont Neutre Bons.

Domaines: a choisir parmi Bien, Soleil,
Loi, Feu, Gloire*, Mysticisme*

Arme de prédilection: I'épée longue

Pouvoirs spéciaux
- Repousser les Morts-Vivants
- Convertir spontanément ses sorts
en sorts de Soins de méme niveau

Compétences de classedArt de la magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissances (histoire) (Int),
Connaissances (mystéres) (Int),
Connaissances (plans) (Int), Connaissances
(religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers
secours (Sag) et Profession (Sag).
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Xamidi est une divinité impétueuse et
énergique, toujours en mouvement. Ses
principaux attributs sont I'Air, I'Electricité,
le Climat, et elle est la Sainte Patronne des
oiseaux, créatures volantes ou des
créatures de I'Air. Il s’agit d’'une divinité a
tendance neutre mais chaotique, dont lgs
ouailles n’entretiennent que peu dg
relations avec les autres clergés, a I'image
de leur divinité.

Xamidi est souvent représentée de par une
forme féminine mais translucide, un peu 3
la maniere d'un élémentaire d'air. Elle
tient en général la foudre dans ce qui lu
sert de main. Parfois, on trouve dan
certain pays une représentation masculine
de Xamidi (surtout chez certaines tribu
Elfes), que ses adorateurs nomment Eli
Il s’agit toutefois de la méme divinité qui
est connu sous un autre nom. Xamidi eg
aussi nommée la « Maitresse des Cieux
dans certaines régions.
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Comme Xamidi est capable de coléreg
aussi fortes que soudaines, on dit parfoi
d'une personne ayant mauvais caracter
guelle a le «tempérament de Xamidi ».
On dit aussi « Que Xamidi t'emporte ! »
pour dire «Va t'en» ou « Disparait! ».
Les fideles de Xamidi, quant a eux, raconts
que Xamidi se trouve sur la voute célests

D O v
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et que les perturbations climatiques sont
liés a la vie de leur maitresse : lorsqu’elle
se baigne, il pleut sur Extremia, lorsqu’elle
s’énerve, l'orage tonne et le ciel gronde,
lorsque le ciel est calme, c’est que Xamidi
dort, lorsqu’il neige, c'est quelle a
éternué, etc.

$ *

Dans les villes et les zones rurales, les
principaux adeptes de Xamidi sont des
paysans dont les récoltes peuvent étre
fortement impactées par les conditions
climatiques. Parfois, on trouve aussi
guelques pécheurs et marins parmi les
adorateurs de Xamidi (du moins ceux qui
ne prient pas Dakrel’). Dans les régions
isolées, la plupart des adeptes de Xamidi
sont des créatures volantes telles que les
Arrawaks, les Hippogriffes ou méme
certaines les Harpies, d’autant plus que les
fidéles de Xamidi ont tendance a batir leurs
temples en hauteur, sur des collines ou des
montagnes.

Le clergé de Xamidi n’est que semi-

hiérarchisé et organisé par zone

géographique. Les prétres les moins
expérimentés se soumettent a l'autorité
d’'un prétre de plus haut rang si celui-ci a

étendu sa responsabilité sur une région
donnée. Toutefois, les régions ne sont pas
tres bien définies et il arrive que plusieurs

prétres de méme importance se partagent
certains territoires. Les temples de Xamidi

sont installés dans des lieux souvent
« historiques » pour le culte et autour

d’eux rayonne une certaine activité et un

engouement pour Xamidi qui s’étend a

plusieurs kilomeétres a la ronde.

Toutefois, on retrouve fréquemment des
prétres ermites ou de petites communautés
isolés dans des régions reculées. Soit ils
reportent au temple le plus proche, soit ils
n'ont pas de hiérarchie et se débrouillent
donc seuls. On compte aussi de nombreux
prétres itinérants, mais ceux-ci ont

Page 55



tendance a rester liés a une zone
géographique et a tourner dans celle-ci.

De maniére générale, les prétres de Xamidi
ont pour rble la protection des créatures
volantes et la maitrise de l'air et du ciel.
Nombreux sont les prétres de Xamidi au
tempérament aussi impétueux que celui de
leur divinité, ce qui les rend parfois peu
diplomates. Le blason du clergé de Xamidi
est un éclair stylisé encadré par des étoiles.
Ce méme éclair est aussi le symbole
religieux des prétres. Ce petit bout de
métal se porte de maniére générale autour
du cou. La devise du culte est « Forces des
Vents, accompagnez-nous ». Les prétres de
Xamidi portent des tenues bleues foncées
décorées d‘éclairs et d'étoiles, sur les
manches, des plumes sont attachées. lls
portent également des capes grises et des
ceintures dorées.

Pour les rituels funéraires, les adeptes de
Xamidi vont en général faire une
céremonie religieuse en altitude, puis apres
la cérémonie, plongeront le corps du défunt
dans le vide.

Les humains et les elfes sont les principaux
adorateurs de Xamidi en dehors des races
volantes. Certains Orques vénérent aussi
Xamidi, mais uniquement dans le Tizunus.

En plus du Tizunus, on retrouve des

adeptes de Xamidi dans le Zorbaranus et le
Vyrmonus, ou le culte est répandu. On

raconte notamment qu'un des lieux saints
de Xamidi est le Palais des Nuages, un
étrange domaine qui serait bati a méme les
Nuages, dans le ciel au-dessus du Grand
Royaume Katlérien.
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