[V - RELIGIONS
ET COSMOLOGIE

ien nest plus étrange que la re-
ligion. En effet, les dieux sont
nombreux, les fois aussi, et alors
que lon parcourt le monde, l'on se
rend vite compte qu’il existe autant
de mythes des origines que de civilisations. Ceci ne
peut que nous interroger sur la véritable place des
divinités, a la fois dans l'univers et dans lorigine du
monde que nous habitons. Et parfois, une question
massaille: et si la vision des elfes était la bonne?
S’ils avaient mieux compris que nous la véritable
nature des dieux ?

- Un voyage extraordinaire. Essai et carnet
de bord de Kletio Kanaspos, Erudit Voyageur,
Maitre Aepistion a la bibliothéque de Proteos

ILzAACH, DRAKH ET PALADIN,
ET SON AMI MALATHOR, QUESTEUR DE JUSTICAAR



Les dieux, les croyances, les panthéons sont multiples
en Pangée. Si lexistence des dieux est acceptée par tous,
tout le monde n'a pasla méme définition de ce qu’ils sont
exactement. Le fait que ces derniers ne répondent jamais
directement aux sollicitations de ceux qui sadressent
a eux, et quils n'interviennent jamais eux-mémes jette
parfois le doute sur leur nature profonde. Peu importe:
quoique soient ces étres, ils sont si puissants qu’ils sont
capables de doter certains de leurs adeptes de pouvoirs
terribles, et méritent tout du moins, si ce nest détre ado-
rés, détre au moins craints ou respectés.

UN MONDE POLYTHEISTE

Pangée est un monde profondément polythéiste. Il
nexiste pas de religion monothéiste cherchant (pour
le moment en tous cas) & supplanter les autres. Le fait
méme que les prétres et croyants puissent, pour certains,
accéder a des pouvoirs miraculeux issus de leurs divini-
tés n'y est certainement pas pour rien.

LEmpire a une vision plutdt rationnelle des dieux et
des panthéons auxquels ils se rattachent. Méme si son
panthéon historique est celui des priméistes, tourné vers
les grandes forces de la nature, incarnée en des divinités
variées, lautorité impériale juge important de laisser
libre cours a la foi de tous les croyants. Ainsi, aucune
religion, & moins quelle ne porte directement atteinte
a lintégrité physique ou morale de 'Empire ou de ses
citoyens, n'y est interdite. La plupart des citoyens impé-
riaux estiment qu’il est d’ailleurs de bon ton de prier une
divinité locale ou de lui rendre hommage: quel mal y
aurait-il a cela? Et surtout pourquoi se priver d’une aide
divine sous prétexte quelle némanerait pas du panthéon
que Lon révere habituellement ?

UN DIEU VAUT MIEUX
QUE DEUX TU L’AURAS ?

Ceci nenléve rien a lattachement que la plupart des
personnes ont a leur panthéon de tutelle, ou a la divinité
qui sert de patron - que ce soit a la personne, au temple
ou a la communauté.

Ainsi, il arrive souvent que les familles soient placées
sous la protection d’'une divinité spécifique, de méme
pour les villages. Cependant, cela nexclue jamais les
autres dieux. Ce nest pas parce quun village possede
un temple dédié & Pére été que ses habitants ne prient
jamais 'Enfant ou Arbre-Sage quand le besoin sen fait
sentir, ni que ces derniers feront la sourde oreille a leurs
priéres et a leurs sacrifices.

Ainsi, quand on arrive dans un lieu nouveau, il est
souvent normal de rendre hommage aux divinités révé-
rées dans ledit lieu par les populations locales. Depuis

longtemps, les habitants de Pangée ont appris a Sadapter
et a accepter cette pluralité. Voila pourquoi, s'il existe
des luttes d'influence temporelles entre les membres des
divers clergés, il nexiste pas de guerres de religions a
proprement parler.

LES DIEUX DES MIENS, LES DIEUX DES
AUTRES

Pangée est vaste, Empire minéen aussi. Au cceur
méme des provinces, les divinités sont multiples. Tout
le monde ne vénere pas 'Enfant du panthéon priméiste
ou Céridien du panthéon justicarite. Pourtant, on trouve
dans les cultes locaux des divinités proches de celles de
ces panthéons, au point que parfois on pourrait se de-
mander si ce ne sont pas les mémes divinités, les mémes
panthéons auxquels on a simplement donné une autre
appellation.

11 est toujours difficile de faire la part des choses et de
déterminer s’il sagit bien d'une nouvelle divinité, ou
d’une divinité connue ailleurs sous le méme nom, d’au-
tant qu’il arrive que les traditions et les rituels soient plus
ou moins semblables. Dans le doute, on respecte alors la
plupart du temps la divinité sous son nouveau nom et
les rituels qui l'accompagnent. Apres tout, si cest bien le
méme dieu, ou la méme déesse, et qu’il ou elle accepte
ces rituels, cela ne devrait pas étre problématique. Et si
cest une autre divinité, autant sattirer ses faveurs.

La puissance des croyants

Dans Pangée, la puissance des dieux est condi-
tionnée au nombre détres intelligents qui croient en
eux. Cest un cercle aussi vertueux qu’il est vicieux.
Vertueux parce que plus un dieu est révéré, plus il
attire de croyants, plus il gagne en puissance et en
rayonnement. Mais a contrario, un dieu en lequel la
foi est vacillante perd en puissance et en influence,
laissant ses adeptes démunis et provoquant peu a peu
une fuite des croyants, rendus indécis, et le rétrécisse-
ment inexorable du socle des plus fidéles.

Ceest ainsi que lorsque lon veut quun dieu dispa-
raisse, on travaille a son oubli: on détruit ou reconver-
tit ses temples, on efface ses symboles, on détruit ses
textes sacrés s'il en a, on traque ses derniers adeptes
de maniére a ce que toute trace du dieu disparaisse.
Car tant qu’il en reste ne serait-ce quune quelque
part, il y aura toujours une chance que la divinité
finisse par revenir sur le devant de la scéne.




LE PRIMEISME

Les priméistes détiennent les clés de ce que les éru-
dits considérent comme la plus ancienne des religions
de Pangée. Elfes et nains leur opposent cependant un
désaccord poli, rappelant que leurs dieux et protecteurs
prédatent larrivée méme de 'humanité, et que le pri-
méisme est donc certainement la plus ancienne religion
humaine de Pangée. Certaines découvertes tendent
cependant a démontrer que les premiers balbutiements
du priméisme ont précédé l'avénement de 'humanité.
Clest par conséquent de maniére tout a fait sérieuse que
on envisage désormais I'idée que cette religion nétait
pas celle des humains mais d’un autre peuple, et ce bien
avant que les elfes et les nains napparaissent sur les
terres de Pangée.
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LES TRADITIONS PRIMEISTES

Le priméisme est la religion dominante au coeur de
IEmpire. Méme si depuis quelques siécles le justica-
risme monte en puissance, aucune religion nest au-
jourd’hui plus importante et influente que le priméisme.

Les figures du priméisme sont des divinités, certes
présentes, mais lointaines. Elles n’influent que peu sur
le monde - et pour cause: elles en représentent lessence
méme. Loin des divinités capricieuses et égotiques des
nouvelles religions (cest en tous cas ainsi que les prétres
priméistes décrivent celles des justicarites), les divinités
priméistes regardent le monde et les étres qui le peuplent
de loin, sassurant juste de maintenir Iéquilibre précaire
du monde et de le préserver au mieux. Ainsi, s’il est une
religion qui symbolise le respect des traditions ances-
trales, la stabilité et la symbiose avec le monde, cest bien
le priméisme.

Ceest aussi la religion la plus souple et la plus protéi-
forme de 'Empire, raison pour laquelle bien des peuples
sen emparent pour la faire leur. Limportant nest pas
tant la maniére dont sont conduits les rituels, mais le
fait méme de les conduire. Cest ainsi que lon sattire les
faveurs des divinités du panthéon: en leur rendant hom-
mage et en leur présentant des offrandes choisies avec
soin et perspicacité.

TEMPLES ET AUTELS

La plupart des communautés impériales, si ce nest
toutes, posseédent un temple ou un bosquet dédié aux
dieux. Les plus petits villages, les hameaux et les petites
communautés mayant pas les moyens dentretenir de tels
lieux possedent cependant au moins un petit autel ou un
lieu sacré, situé soit au coeur de la communauté dans un
espace ouvert, soit dans la maison du kephtos, le chef du
village, soit enfin hors du village dans un lieu isolé.
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Temples et autels ont tous en commun la présence d'un
bassin, souvent directement a la sortie d'une source deau
pure. Ce bassin est utilisé pour bien des rituels et des
priéres, car leau est autant source de pureté et de vie que
de mort. Elle porte en elle seule l'ambivalence de la vie
humanoide: vie et mort sont intrinséquement liées, et
toute vie trouve sa fin un jour. Leau donne la vie comme
elle peut la reprendre.

Le bassin est cependant la seule véritable constante.
Dans certains temples ou autels des statues ont été éri-
gées quand d’autres se contentent dentretenir un arbre
centenaire au cceur d’'un bosquet parsemé de pierres
sacrées. Certains sont de véritables batiments de pierre
ou de bois comportant méme parfois de multiples
piéces accueillant les appartements du ou des prétres
ou prétresses entretenant le lieu. D’autres ne sont que de
simples bosquets a ciel ouvert comprenant au mieux une
masure pour y accueillir le prétre desservant le culte.
On en trouve dencore plus étranges: au sein de grottes
sacrées ou de lieux insolites, gardés par quelques ermites
dont on peine a savoir sils ont été touchés par la grace
ou sont simplement fous.

Les temples et autels présents au sein des commu-
nautés mémes, ou dans leurs environs immédiats, sont
toujours entretenus, que ce soit par un prétre, quelques
fideles ou simplement des personnes habitant & proximi-
té et désireuses de ne pas éveiller la colére des dieux. Les
plus isolés sont parfois laissés a l'abandon (ou peu sen
faut), méme si croyants et pelerins de passage ou dési-
reux d'y trouver refuge ne rechignent jamais a sarréter
afin de les entretenir.

I1 faut noter que les temples (et les autels priméistes au
cceur de constructions dédiées) sont toujours ouverts.
Quand des prétres ou prétresses y vivent, une partie peut
deés lors ne pas étre accessible aux fidéles, mais la salle
principale et les espaces de priére sont toujours acces-
sibles. Soit il nexiste pas de portes, soit celles-ci ne sont
jamais fermées a clef.

LE CLERGE PRIMEISTE

détre un prétre ou une prétresse pour cela, ni dofficier
au sein d’un temple. Néanmoins, les temples des com-
munautés importantes ou des grandes cités aiment
attirer les oracles en leur sein contre la promesse détre
traités avec la plus grande révérence.

Il est cependant a noter que la fonction de prétre ou
prétresse nest pas uniquement religieuse: elle a aussi
des implications civiles. Labsence de clergé structuré a
pour conséquence quun prétre ou une prétresse nest
pas séparé de la vie de la cité ou de la communauté. Il
ou elle en fait partie intégrante et ne fait quoccuper une
fonction, certes respectée, mais néanmoins civile.

NAISSANCE ET MORT

La force et la faiblesse du clergé priméiste est son ab-
sence dorganisation centralisée. En effet, chaque temple
et chaque autel, chaque monastére et chaque lieu sacré
est indépendant des autres. Tous ceux qui y officient et
qui intercedent entre les fideles et les dieux y sont appe-
1és prétres ou prétresses. Les temples les plus importants
possédent leur propre hiérarchie.

Bien souvent, cependant, lorganisation est la méme
d’un lieu a Tlautre: les novices soccupent des tiches
subalternes le temps de leur apprentissage, les prétres
et prétresses officient lors des cérémonies et les grands
prétres ou grandes prétresses dirigent le temple. Les
oracles exercent a part — étre oracle ne nécessite pas

Ces instants sont certainement les plus importants
d’une vie, et souvent liés d'une maniére ou d’une autre:
en labsence d’un clerc ou d’'un druide capable dassurer
une délivrance en toute sécurité, il nest pas rare que la
mere meure en couche.

Les priméistes préparent la naissance du futur enfant
dés que le ventre de la mére commence a sarrondir. Cest
le signe que la vie grandit en elle, et tout le monde dans
la famille (et par extension dans la communauté) prend
Iévénement a venir treés au sérieux.

Chaque jour, le pére du futur enfant ainsi que la famille
proche de la meére prient Mére Printemps et lui font
une offrande a la hauteur de leurs possibilités. Il peut
dagir de fruits frais, de fleurs ou encore de grains: cest
au choix de la famille, tant qu’il ne s'agit ni de sang, ni de
chair animale ou humanoide. Mére Printemps abhorre
la mort des étres de chair et n'accepte que le don détres
végétaux. On pourrait penser que plus loffrande est im-
portante et plus volontiers la bénédiction sera accordée,
mais cest en réalité la régularité des offrandes qui prime,
bien plus que leur quantité ou leur qualité.

Parfois, les guérisseurs et les rebouteux détectent des
anomalies chez lenfant a naitre. Il arrive qu'un enfant se
présente mal bien avant l'accouchement. Dans ces mo-
ments ou avenir de la mére ou de lenfant semble incer-
tain, ils prennent alors sur eux d’invoquer la clémence
de Grand-pére Hiver. Mais « Grand-pére », comme on
lappelle souvent, est bien plus exigeant: il sait que pour
qu'une vie poursuive son chemin, léquilibre des forces
veut qu’une autre vie disparaisse. Il demande un sacrifice
de sang effectué par la meére elle-méme. Il nest pas néces-
saire de tuer un autre étre humanoide (méme si cela peut
arriver, la morale et la loi impériale le réprouvent); un
animal fera parfaitement l'affaire. Plus celui-ci est grand
et puissant, et/ou plus il est cher au cceur de la mére,
plus les priéres & Grand-pére seront efficaces. Et cest la
meére elle-méme qui doit porter le coup fatal avant de se
baigner dans le sang de I'animal.



—'*

Ce rituel est cependant vu avec méfiance et on dit qu’y
assister attire sur soi le mauvais ceil. Cest pourquoi, une
fois lFanimal amené aupres de la meére, cest souvent le gué-
risseur ou le rebouteux qui se charge, seul, avec la mere,
de l'accomplir, toujours & [écart de la communauté.

Laccouchement, lui, est une célébration. Il a lieu la plu-
part du temps dans un lieu sacré, qu’il sagisse du temple
ou de l'autel local, ou d’'un autel familial pour les familles
patriciennes les plus riches. La mére accouche en pré-
sence de la famille afin que lenfant soit accueilli par tous.
Il alieu dans leau du bassin sacré du temple ou de l'autel,
dans lequel la mére simmerge jusquau ventre, laissant
leau pure du bassin emporter le sang et nettoyer lenfant.

Le bassin est aussi utilisé pour les rituels mortuaires.
Ainsi, quand un membre de la communauté meurt, on
commence par immerger son corps dans le bassin afin
de le nettoyer de toutes les impuretés de sa vie. On le vét
de ses vétements préalablement lavés et purifiés. Deux
piéces sont déposées sur ses yeux pour lui permettre de
payer son passage vers Thanat, puis on lenterre selon
la tradition, soit dans le cimetiere de la communauté,
soit dans une tombe spécialement construite a cet effet
(pour les plus riches). On place aussi toujours de lourdes

pierres sur le corps avant de refermer sa tombe afin de
lempécher de se relever. Priéres et doffrandes de sang a
Grand-peére hiver ponctuent le rituel. Ces dernieres sont
cependant effectuées au cceur du bosquet mortuaire,
cest-a-dire un arbre centenaire et puissant entouré de
petits autels, et qui se trouve toujours dans le cimetiére
de la communauté.

La mort n’a rien a faire avec les vivants, cest pourquoi
le cimetiére est toujours a lécart de la communauté, et
il faut souvent une petite vingtaine de minutes pour s’y
rendre. De méme, les tombeaux des riches familles se
trouvent dans un lieu sacré et éloigné de la maison, du
manoir, de la forteresse, du palais... Jamais les morts ne
vivent leur départ aux cotés des vivants. Cependant, le
cimetiére est toujours sous la surveillance d’'un gardien
dont la maison jouxte le lieu sans toutefois en faire par-
tie. Vivant a Iécart, il est a la fois respecté (car il exécute
les derniers rituels et la mise en terre) mais aussi craint
car son contact avec le monde des morts en fait un étre
que certains pensent maudits.

UN ARBRE SACRE DEDIE A L'ARBRE SAGE

———

I'Age des Héros




QUELQUES RITUELS

PERE ETE

Avant le combat ou la bataille, un guerrier verse
toujours un peu deau sur sa lame en invoquant Mere
Printemps pour lui porter chance.

Invoquer Mére Printemps en jetant quelques gouttes
deau par-dessus son épaule permet dentamer une tache
nouvelle avec sérénité.

Une feuille de noisetier écrasée entre les doigts et une
pri¢re a PEnfant permettra au croyant d’affronter toutes
les menaces surnaturelles.

Aucune vie ne peut étre enlevée sans contrepartie.
Tuer un animal nécessite de ’honorer en consommant
sa chair et en utilisant sa peau et ses os.

Un chasseur avisé commence lannée, au premier
équinoxe, en chassant un animal majestueux. La mise
a mort doit étre rapide. Consommant ensuite son coeur,
il emporte la dépouille jusquau pied du plus vieil arbre
de la forét. Ainsi Sassure-t-il pour 'année a venir de ne
jamais manquer de gibier et de ne jamais succomber aux
assauts d’'un animal.

LES DIVINITES DU PANTHEON

Les divinités que nous allons présenter ici ne sont en
réalité que les plus connues, soit les plus importantes du
panthéon. Elles sont accompagnées d'une myriade de
divinités mineures, desprits anciens et de semi-divinités.
Certaines sont presque oubliées, dautres vénérées dans
des aires géographiques limitées, parfois méme a un vil-
lage et a ses environs. La plupart noffrent pas réellement
de pouvoirs a leurs adeptes mais procurent protection et
bienfaits a ceux qui les véneérent.

Aussi évoquerons-nous dans cette partie celles que
lon nomme «les divinités majeures» du panthéon, sans
nous attarder sur les autres. Cependant, certaines feront
peut-étrelobjet de publications ultérieures, notamment
au sein des Gazettes de Réle'n Play.

MERE PRINTEMPS

Pere Eté est la figure de la fertilité et de labondance.
Il est souvent représenté comme un satyre dont la téte
est ceinte dimmenses andouillers a la maniére d’une
couronne. Pére Eté est décrit comme une figure bienveil-
lante et pacifique, qui Sattache avant tout & protéger et
faire croitre les plantes, proliférer les animaux et prospé-
rer ceux qui lui rendent hommage. Cest autant un dieu
de la nature que du foyer car il protége aussi les maisons,
les champs et assure une descendance aux familles qui
lui font des offrandes.

GRAND-MERE AUTOMNE

«Grand-mére», comme on lappelle souvent, est une
vieille femme aux cheveux longs et blancs. Elle est
toujours représentée vétue avec une grande simplicité.
Elle veille sur les autres dieux comme une meére veille
sur ses enfants. Elle est aussi la gardienne du temple du
savoir, un lieu ou toute la connaissance du monde est
rassemblée. Elle seule en posséde les clefs et nul ne peut
y accéder. Elle dispense parfois & ceux qui la prient une
partie de sa connaissance, laissant séchapper quelques
bribes d’un savoir ancestral. Grand-mére Automne est
aussi, par son statut, la garante des lois et de [équité: cest
elle que l'on prie afin dobtenir justice.

GRAND-PERE HIVER

Les représentations de Mére Printemps sont multiples.
Cependant, elle est toujours associée a leau. Elle peut
prendre les traits d’'une jeune femme portant un bassi-
net, une sage-femme agenouillée dans un bassin sacré,
une femme d’age mur dont la bouche ouverte laisse
sécouler de leau bénie. Elle représente la naissance, le
commencement, mais également la force et la puissance.
Ainsi, les sages-femmes n’hésitent pas a la prier lors d'un
accouchement, les prétres et prétresses a I'invoquer pour
bénir la mére ou lenfant & naitre... mais il nest pas rare
que les guerriers lui adressent aussi une priére avant la
bataille pour obtenir force et courage. Ses autels sont
toujours composés d’un bassin ou d’'une source. Parfois
elle nest pas représentée, laissant leau parler pour elle.

Grand-pére est une figure a la fois crainte et attendue.
Crainte parce qu’il préside a la mort. Cest lui qui, alors
que I'dme quitte le corps, vient la chercher en personne
afin de lfemmener vers son éternité. Mais cest aussi lui
qui préside au retour de la vie. Il fauche la vie mourante
pour faire place a la vie naissante, permettant ainsi a
tous les étres de sépanouir. Ainsi, Grand-pére apporte
la maladie, supervise le vieillissement des étres et voit
d’'un mauvais ceil toute magie destinée a prolonger la vie
ou & y ramener. Les prétres se consacrant & Grand-pére
refusent, par exemple, toute résurrection, & moins que le
dieu ne les I'y autorise.

LENFANT

Figure mystérieuse, I'Enfant n'a pas de visage. Il par-
court le monde. II lobserve sans yeux, lui commande
sans bouche, le faconne par la simple présence de ses
réves. CEnfant représente la source de toute magie mais
symbolise aussi I'idée que la magie nest ni bonne ni
mauvaise mais quelle ne dépend que de la personne qui
la manie. En outre, il préside aux réves et, par extension,
aux arts, dont il tisse les arcanes mystérieux. Ainsi, on
dira d’'un artiste au talent exceptionnel qu’il est béni par
IEnfant.



LA CHASSERESSE

LE SOUFFLE

La Chasseresse est tantdt une femme armée de son
arc et de ses fleches, tantot une louve chassant au coeur
de la forét. Quelle que soit sa représentation, cest une
combattante féroce qui n'hésite pas a se lancer dans la
bataille a la premiére occasion. On prie évidemment la
chasseresse pour la chasse, mais aussi avant le combat.
Clest également elle que lon prie pour éviter les dangers
naturels des étendues sauvages. Oublier de le faire, cest
prendre le risque de rencontrer au détour d’'un che-
min un ours noir agressif ou un sanglier territorial. La
Chasseresse est peu présente au sein méme des commu-
nautés, mais on trouve souvent ses temples, générale-
ment batis en bois, au coeur des foréts. Ainsi, chasseurs,
trappeurs et voyageurs de passage lentretiennent et lui
font des offrandes. Mais ses temples ont toujours l'air un
peu abandonnés, comme si la nature y prévalait.

LCARBRE-SAGE

Le Souffle nest pas personnifié, il nest qu'un visage au
cceur des nuages, formé par le vent. Cest certainement
le dieu que lon entend le plus: ses mots sont le gémis-
sement du vent dans les arbres, au coeur des grottes et
des massifs montagneux, ou sur les plaines et les océans.
Clest sa colere qui gronde quand un orage approche et
ses injures qui pleuvent quand les éclairs déchirent le
ciel. Le Souffle est cependant un dieu calme et clément.
En voyage, on n’hésite pas a lui faire des offrandes tout
au long de la route car il permet déviter les embiches
et les dangers. De petits autels lui sont souvent dressés
au bord des chemins. Ces derniers sont accolés a des
refuges que les voyageurs peuvent utiliser.

HATMFER

Cet arbre, souvent un immense chéne cendré au feuil-
lage doré, est un dieu dormant et calme. Il préside aux
oracles et a la destinée. Immobile sous le ciel, il contemple
le monde, le passé, le présent et l'avenir. CArbre-Sage est
celui que lon prie quand l'avenir est incertain, le passé
nous hante, la décision est difficile et le sommeil agité
par lincertitude de la vie.

L ENFANT-GRIFFE

On le nomme aussi 'Enfant-Sauvage, ou 'Enfant-Béte.
Il ne sagit pas a proprement parler d’'une divinité ac-
tive, mais davantage de la représentation de la dualité
qui existe en chacun de nous. Parce qu’il est enfant, il
représente I'innocence et la pureté, mais parce qu’il est
sauvage, il représente aussi la violence et le mal. D’une
certaine maniere, il préside aussi a la folie. Ainsi, quand
une personne perd la raison et devient dangereuse pour
la communauté, cest parce que I'Enfant-Griffe sest
emparé de son esprit; il convient alors de l'apaiser par
des offrandes appropriées. Des rituels peuvent égale-
ment étre pratiqués afin dextirper I'Enfant-Griffe de la
personne. Mais cest aussi a lui que lon fait appel pour
préserver les enfants et sassurer quils grandiront sans
rencontrer de problémes.

Frére jaloux du Souftle, Haimfer est craint et rarement
révéré. 1l se cache dans les tempétes les plus terribles,
les orages dévastateurs, les ouragans. Il appelle de ses
veeux l'anéantissement. Il est la tempéte, la destruction
et le néant. Il est aussi la fatalité sabattant sur les étres
de ce monde. Et quand plus rien ne va, certains tentent
de lapaiser quand d’autres épousent sa cause et se font
son bras mortel, répandant chaos et destruction autour
deux.

Les druides et les dieux

Les druides ne véneérent pas réellement les dieux. Ils
rendent cependant hommage aux Tres Anciens, qu’ils
appellent les Esprits primordiaux. Sans pour autant
les vénérer comme des dieux, ils connaissent leur
importance car ils représentent le monde lui-méme.
Ceest la raison pour laquelle ils les citent souvent dans
leurs cérémonies, n’hésitant jamais a le faire afin qu’ils
ne disparaissent pas de la mémoire des mortels.

Tout comme les astrologues elfes, les druides s'inté-
ressent aussi aux étoiles et aux constellations, dont les
déplacements et les agencements en disent beaucoup
sur le monde et l'avenir. Ainsi, les druides des temps
anciens batirent souvent leurs sanctuaires a ciel ou-
vert, de maniére & pouvoir consulter le ciel autant que
la terre.




Les TrREs ANCIENS

Les Trés Anciens sont les divinités primordiales qui
fagonnérent le monde. Elles furent 1a au commencement
et engendreérent les dieux avant de se retirer dans un
sommeil éternel que nul ne saurait déranger.

KRrONOS

LES DOMAINES DIVINS DU PRIMEISME

Il est le créateur du temps. Il I'a engendré, ainsi que la
dégénérescence et le vieillissement car le temps agit sur
toute chose.

SOLARIOS

11 est le soleil. II a amené la vie et la lumiére sur les
terres.

KosMmos

11 est la votite céleste. Il a ordonné les étoiles et créé le
ciel, permettant ainsi aux oiseaux de sélever.

OCEANOS

Il est Teau, les mers et les océans. Il est aussi le vent, la
pluie, les orages et les tempétes, et est aussi bienveillant
qu’il est colérique.

GAiA

Elle est la terre, la mére de toute vie, créatrice de la
faune et de la flore. Elle est présente en toute chose, en
toute vie. Elle est aussi le sol, la roche et le feu sous la
montagne.

KENOS

Il est le néant, la fin, la mort. Il est le dévoreur des vi-
vants une fois le terme de leur vie atteint. On le nomme
aussi «le Grand Dévoreur», car un jour il dévorera le
monde.

Si un joueur décide d’incarner un clerc et qu’il choisit,
comme domaine d’influence le prétre, deux options se
présentent a lui: décider de se consacrer a une divinité
en particulier ou au panthéon dans son ensemble. Il
peut par conséquent choisir ses domaines dans la liste
de sa divinité tutélaire ou dans le portefeuille général du
panthéon.

Grand-pére - .
. froid, mort, nuit, terre
Hiver ’ »Tutt, te
Grand-mere connaissance, force, justice,
Automne protection

Pére Eté amour, lumiére, eau, nature

Meére Printemps force, protection, temps, vie

La Chasseresse guerre, nature, terre, voyage

L’Enfant arts, magie, illusion, feu

, : air, connaissance, lumiére,
L'Arbre-Sage temps

Enfant-Griffe duperie, faiblesse, courage,

force
Le Souffle air, protei/cg;(;getempéte.
Haimfer Guerre,tle;nn(zlr)té taér, froid,
qutgfeuille air, eau, feu, terre, mort,
%ear;let?lag(;j# nature, temps, vie, voyage



Pangée - I'Age des Héros

LES TRES ANCIENS

Rarement vénérés par les prétres priméistes, les Tres
Anciens, que certains nomment aussi «les Titans», sont
révérés par les druides de 'Empire, et notamment les
Archidruides et les cercles rattachés a leur organisation.

DIVINITE PORTEFEUILLE DOMAINES

connaissance,

Kronos temps protection, temps,
magie
Solarios soleil feu, Igg‘]g@gs, vie,
Kosmos les cieux ai;'grrg’dégfsn'
oata terre errenie
Kenos néant maladie, nuit,

guerre, mort

Clercs et divinités

Lhabitude est souvent prise dans le domaine de
la fantasy de rattacher un clerc/prétre a un dieu en
particulier. En réalité, dans le panthéon priméiste
(mais aussi dans la plupart des autres panthéons),
les choses ne sont pas aussi tranchées. La plupart des
prétres possédent un patron divin, une divinité avec
laquelle ils ont plus d’affinités. Ils érigent un autel
ou rejoignent un temple qui lui est dédié afin de lui
rendre hommage, mais cela ne les empéche jamais de
vénérer le reste du panthéon. La plupart des temples
sont dédiés a 'intégralité de leur panthéon, et les rares
lieux consacrés a une unique divinité comprennent
toujours, surtout chez les priméistes, des autels et
salles permettant d’'adorer le reste du panthéon.




KORTHOS LE TERRIBLE, SEIGNEUR
COMMANDEUR DE JUSTICAAR




LE JuSTICARISME

Le justicarisme est, au contraire du priméisme, une
religion organisée et structurée autour d’'un clergé hié-
rarchisé et administrativement puissant. Cette puissance
et cette organisation sont dailleurs ce qui lui a permis
de négocier avec 'Empire la sécession puis le passage au
statut de protectorat de ce que tous désormais nomment
le Saint Protectorat, la terre sacrée des justicarites.

LES TRADITIONS JUSTICARITES

Les justicarites croient en un dieu fort et puissant qui
sest élevé au-dessus de la masse grace a un prophete
ayant su vaincre une liche qui menagait, dit-on, den-
gloutir tout Pangée voila mille ans.

Les justicarites ont compris que leur culte serait d’au-
tant plus puissant que leur organisation serait forte. De
fait, contrairement aux priméistes qui laissent libre cours
aux traditions et cultes locaux, le clergé de Justicaar saf-
faire depuis des siécles a en uniformiser les pratiques.
Une uniformisation qui ne va pas sans heurts.

On trouve en effet d'un coté les tenants de la foi, sou-
vent issus des temples dAnthéone et du saint Protectorat.
IIs chassent les pratiques apostates et sévertue a la fois
a initier les populations a la foi de Justicaar, mais aussi
a éradiquer (ou «écarter», diraient-ils) les croyances
déviantes.

De l'autre cependant, on trouve partout dans 'Empire
une multitude de cultes aux dieux du panthéon justica-
rite ne ressemblant en rien aux pratiques issues du Saint
Protectorat et de I'Eglise. Les dieux et déesses sont révé-
rés selon des coutumes et traditions locales, parfois sous
un nom plus ou moins différent, et cette maniérede faire
ne choque personne.

Le plus étrange dans ces cultes déviants est la fréquente
proximité avec les traditions priméistes. Certains érudits
impériaux pensent dailleurs que les dieux justicarites
nétaient en réalité, a lorigine, que des divinités mineures
du panthéon priméiste. Ainsi, ils auraient été rassemblés
sous l'autorité de Justicaar ou se seraient alliés a lui d’'une
maniére ou d’une autre. A moins que le justicarisme nait
simplement absorbé au fil des siécles ces divinités, les
extrayant de leur panthéon premier.

TEMPLES ET EGLISES

Depuis son ascension a la téte de son panthéon,
Justicaar exige de ses fidéles qu’ils ne lésinent pas sur les
moyens. Eglises, temples, cathédrales et monastéres sont
par conséquent édifiés sans retenue et rivalisent de gran-
diloquence. Tous sont congus a la fois comme des lieux
de culte mais aussi comme des forteresses. Car Justicaar
le sait: la guerre viendra, et ce jour-1a la puissance du
culte lui permettra de survivre.

En temps de paix, les portes des lieux de culte sont
ouvertes a tous, du moins en ce qui concerne la partie
dédiée a la priere. Mais tous possedent des espaces aux-
quels le commun ne peut accéder. Réservés au clerg, ils
servent a ladministration des lieux autant qu'a loger les
desservants du culte.

En effet, dans la conception justicarite, les temples sont
aussi des lieux administratifs. On y consigne les noms des
croyants, les naissances, les baptémes dans d'immenses
registres. Certains prétres y inscrivent méme les fautes
avouées en confession ou les événements importants
concernant les communautés auxquels ils sont rattachés.

]USTICAAR ET OBLIVION

Dans le cadre d’Oblivion, la campagne, Justicaar
a un role plus quimportant a jouer: décisif. La
situation dans ce livre est celle qui est connue au
début de la campagne. Nous avons volontairement
laissé de coté les révélations qui parsement les
autres ouvrages. Ainsi, vous pouvez décider de si-
tuer laction en Pangée sans jouer la campagne sans
tenir compte de tous les secrets du culte présentés
dans cette derniére. Votre Justicaar sera alors celui
décrit dans ces quelques paragraphes. Cependant,
nous vous conseillons fortement, si vous jouez a
'Age des Héros, la lecture, voire la mise en scéne,
des événements propres a Oblivion.

La présence de Justicaar en Pangée est donc avant
tout un moyen de rejoindre facilement la campagne
Oblivion. Cependant, si tout ce que vous lirez ici a
son sujet se fonde sur le travail de Patrick Bauwen
et de Christophe Debien, il nest en rien une version
officielle de ce qust le justicarisme (qui nest, par
exemple, dans la campagne originale pas un pan-
théon mais seulement la religion d’'un dieu certes
puissant mais isolé). Oblivion ayant été pensée afin
de s’intégrer a n'importe quel univers pour y étre
jouée, n'y voyez rien de plus quune simple adap-
tation.

Cependant, si vous désirez en savoir davantage
sur le culte de Justicaar tel quil a été imaginé par
Patrick Bauwen et Christophe Debien, nous vous
conseillons de vous plonger dans les quatre tomes
de la campagne Oblivion.

Enfin, si vous décidez de jouer la campagne en
Pintégrant a Pangée, considérez alors que Justicaar,
des le tome 3, a enfermé le reste des dieux de son
panthéon afin de mener a bien ses plans.




Contrairement aux priméistes, les justicarites ne
batissent jamais d’autels isolés. Au contraire, les com-
munautés justicarites mettent un point d’honneur a
construire au moins une église, un temple, voire plus.
Ils considerent que la taille du batiment et la richesse de
son architecture symbolisent a elles seules la puissance
de leur dévotion. Et si cette construction doit laisser la
communauté exsangue.

Les intérieurs des temples et lieux de culte ne sont pas
en reste. Richement décorés, ils brillent par leurs ceuvres
d’art, immenses et démesurées, leurs statues et leurs vi-
traux, mais aussi par les matiéres nobles utilisées dans la
construction, la décoration et 'ameublement. Justicaar
aime la richesse et le luxe, considérant ce sacrifice
financier nécessaire de la part des communautés qu’il
protege. Ainsi, aucune offrande nlest ensuite demandée,
de simples priéres suffisent. Mais le culte préléve annuel-
lement une taxe aupres des personnes qu’il protége afin
d’alimenter perpétuellement les finances de I'Eglise.

Certains lieux de cultes sont aussi des forteresses mi-
litaires, accueillant le bras armé du culte: gardes, che-
valiers du Jugement et autres sont entrainés, entretenus
et armés par le culte. Des ordres de questeurs traquent
les créatures maléfiques et les sorciers déviants, d’autres
les infidéles osant manquer de respect a Justicaar. Plus
les années passent, plus le culte devient puissant, aussi
bien militairement que politiquement, dangereux... et
intolérant. Car que lon ne s’y trompe pas: seul lordre de
Justicaar doit régner sur les terres de Pangée.

LE CULTE ET LE MONDE

Contrairement a bien des religions, le justicarisme
considere que lon ne peut vénérer qu’un seul et unique
panthéon: le sien. Ainsi, depuis qu’ils ont acquis une
semi-indépendance en devenant un protectorat, les
religieux a la téte du Saint Protectorat, IArchonte (le
dirigeant du culte dans son ensemble) le premier, sont
formels: nulle autre religion ne sera tolérée sur leurs
terres.

Le justicarisme est une religion prosélyte et expansion-
niste. Sa puissance, grandissante, lui donne une assise
de plus en plus importante. Mais si Justicaar demande
beaucoup aux communautés qu’il prend sous son aile, il
leur donne aussi énormément.

Ainsi, le culte, non content dédifier des lieux de culte
grandioses un peu partout, ouvre aussi des hospices
pour les malades et les nécessiteux, des orphelinats, fi-
nance des hopitaux de campagne pour prendre soin du

peuple et considére qu’il est de son devoir de prendre
soin des plus pauvres afin qu’ils ne meurent pas de faim.

Il est de notoriété publique qu’il est moins pénible détre
pauvre au sein du Saint Protectorat que dans le reste de
IEmpire. On y meurt moins de faim, les malades sont
traités sans demander autre chose que d’adopter la foi en
Justicaar... Méme hors du Saint Protectorat, les commu-
nautés justicarites se montrent toujours accueillantes et
font constamment preuve de générosité et de compas-
sion envers les plus démunis.

Par ailleurs, ce sont aussi des endroits ou la justice est
la méme pour tous, puissants comme miséreux. Ainsi,
il nexiste pas deux poids deux mesures comme on peut
le constater ailleurs dans 'Empire ou en Pangée: riche,
pauvre, héros ou mécréant, le traitement y est absolu-
ment égalitaire.

Tout cela fait du justicarisme une religion a la fois
crainte et admirée, attirante aux yeux de beaucoup qui
voient en elle une confession juste et impartiale.

Le «climat » justicarite

La hiérarchie justicarite, ainsi que I'impression se
dégageant de cette religion, se calque en bien des
points sur I'Eglise catholique a la fin du Moyen Age
et au début de la Renaissance. Ainsi, on construit des
églises et des cathédrales, des monasteres et des basi-
liques. On y trouve des prétres, des novices, des ab-
bés, des cardinaux... Larchitecture de ses lieux saints
ressemble a l'architecture gothique de notre Europe
médiévale et les plus anciens béatiments religieux
tiennent davantage de l'architecture romane.

Cependant, malgré de fortes similitudes, les autres
dieux de son panthéon ne sont pas simplement des
saints. Ce sont bien des dieux ayant chacun leur spé-
cificité. Ils agissent de concert avec le dirigeant de leur
panthéon, saint Justicaar, dont la parole a toujours
force de loi, méme si chacun a des visées qui lui sont
propres.




LES DIVINITES DU PANTHEON

On ne se souvient pas vraiment de la maniére dont les
choses se sont déroulées, dautant plus que les justicarites
ont eu tendance a réécrire I'Histoire, agissant comme si
les dieux du panthéon avaient toujours été sous la coupe
de Justicaar. Mais certains érudits impériaux ont décou-
vert des écrits démontrant que les dieux justicarites se
seraient peut-étre en réalité alliés a ce dernier, se regrou-
pant sous sa banniére. Certains pensent dailleurs qu’il
Sagissait de jeunes dieux, moins puissants mais avides
de reconnaissance.

Un priméiste pourrait méme affirmer que tous ces
dieux péchent par leur jeunesse et sont capricieux, et
cela ne serait pas faux. Il est en effet bien connu que,
tout en étant alliés dans le méme but et sous la coupe du
méme chef, ils ont tendance a parfois livrer des batailles
idéologiques et théologiques, si ce nest physiques, par
dévots interposés, essayant ainsi de simposer a leurs
divins fréres et sceurs et de grimper dans la hiérarchie
du panthéon.

JUSTICAAR

ALARIA

Tant6t jeune femme, tant6t vieille dame, Alaria est une
figure changeante, comme la magie quelle incarne. Ses
représentations sont multiples et dépendent souvent de
ceux qui en commanditent lexécution. Mais toutes ont
un point commun: Alaria posséde toujours un troisieme
ceil ouvert au milieu de son front. Les peintures le dé-
peignent comme rempli d’'un maelstrom d#étoiles. Alaria
est une figure mystérieuse et il est fait appel a elle dans
bien des situations, parfois méme contradictoires. Ainsi
est-elle invoquée afin de se protéger du mauvais sort ou
de punir un sorcier mal intentionné, mais aussi quand
on met au point un rituel magique complexe et incertain.
Les Sceurs d’Alaria sont dailleurs une congrégation de
chasseuses de sorciéres bien connueset qui n’hésitent pas
a chatier toute personne pratiquant la magie afin de cau-
ser le mal autour delle. Ces inquisitrices, des Questeuses
comme on les nomme, sont réputées impitoyables.

ALIANA

Justicaar nest pas un dieu damour mais cest un dieu
juste. On lappelle aussi le Forgeron des absolutions, le
Punisseur ou le Juge des cours célestes. Il juge les ac-
tions des mortels en ce monde, les jauge, les récompense
ou les punit. Il sattache a la loi, sa loi, que ses fideles
entendent bien faire respecter car Justicaar agit autant
sur le plan spirituel que temporel. Sa voix et son ordre
prévalent sur tous, et cest lui que lon prie dés que lon
souhaite obtenir justice.

AEvVA

On l'appelle aussi la maitresse des chouettes et elle est
souvent représentée soit par cet oiseau soit en compa-
gnie de I'un deux. Aliana est une déesse sage et cest elle
que lon convoque lorsque lon cherche la résolution a
lamiable d’un conflit - mais aussi lorsque lon jure de
dire toute la vérité. Cependant, sa colére est terrible,
et cette tacticienne émérite est aussi invoquée avant la
bataille ou lors des tractations qui la préceédent ou la
suivent.

CERIDIEN

On représente Aeva sous la forme d’'une femme ha-
billée d’'une simple toge et d'un manteau de lin blanc
lui couvrant le visage. Son visage est d’ailleurs rarement
représenté. Méme sur les statues, ses traits sont a peine
esquissés, en grande partie dissimulés sous sa capuche.
En réalité, seules ses mains importent car ce sont elles
qui guérissent et apaisent. Son symbole est d’ailleurs une
main verte au coeur d’'un cercle dor. Aeva est certaine-
ment la plus neutre et la plus sage de toutes les divinités
du panthéon. Elle ne simmisce que rarement dans les
affaires politiques et ses temples sont souvent des dis-
pensaires ou lon soigne tout le monde, des plus riches
aux plus nécessiteux. Beaucoup de médecins portent
aussi le symbole d’Aeva, cherchant sa bénédiction pour
mieux accomplir leur tiche.

Souvent appelé «le Chasseur», Céridien a pour do-
maine les étendues sauvages et la compagnied animaux.
S'il les protege, il permet aussi aux mortels de les chasser
sur ses terres. Cest lui qui bénit les chasses et qui Sassure
que le gibier prolifére. Clest également lui qui punit ceux
qui chassent pour le simple plaisir, car la mort ne peut
étre donnée si elle nest pas au service de la vie. On le
représente souvent comme un chasseur en habits de
voyage et au visage caché par la capuche de son manteau,
accompagné d’un loup blanc. Il arrive aussi qu'il le soit
sous les traits d'un immense cerf puissant et noble.




KERrROS

TAHOR

Keros est d'une allure qui nen impose pas. Ce paysan
habillé humblement et équipé de sa serpe dorée par-
court les champs et les communautés rurales, bénissant
les récoltes. Bien des habitants des cités le considerent
comme un dieu mineur, méme si les couples citadins
font tout de méme appel a lui pour bénir leur union et
sassurer une descendance. Mais dans les campagnes, on
sait que Keros est 'un des dieux les plus importants du
panthéon. Sans lui, pas de récoltes, pas de bétail, pas de
nourriture et pas denfants. On a d’ailleurs déja entendu
parler de communautés ayant souillé un temple de Keros
puis ayant été frappées par la famine l'année suivante. La
colere de Keros est en effet terrible.

Kovar

Tahor est le dieu du courage et le bras droit de Justicaar.
Toujours disponible pour les croyants, il insuffle en eux
force et bravoure. On le convoque souvent dans des si-
tuations de crise ou pour se donner du courage face a
une créature terrifiante. Mais il est également fait appel
a lui en lien avec Aliana avant la bataille, afin de rem-
plir son coeur de bravoure et de ne pas flancher face a
lennemi. Cependant, Tahor est un dieu intransigeant et
il déteste toute forme de lacheté. Y avoir recours, cest
accepter d’aller jusquau bout et de ne pas céder face au
danger, ou de sattirer son couroux.

TEHULIA

Prisonnier au cceur de la montagne, Kovar est le
créateur, le grand forgeron, le maitre des artisans, le
forgeur de destins. Ce dieu secret et discret est pourtant
le saint patron de tous les artisans justicarites. Il se dit
que cest lui qui fabrique les armes des dieux et qui ins-
pire les mortels pour créer des objets et des armes d’une
puissance inédite. Mais Kovar est un dieu facétieux, en-
voyant parfois sur Pangée des armes gorgées de magie et
d’une facture telle quelles possédent des capacités hors
du commun.

OBARAM

Toujours en sommeil, Téhulia réve le monde et le
temps. Maitresse des réves, cest aussi elle qui permet
au temps de toujours sécouler, inexorablement. On I'in-
voque afin de chasser les cauchemars et de passer des
nuits paisibles. Mais on lui demande aussi de maudire les
nuits de ceux qui nous ont causé du tort. La vengeance
de Téhulia peut étre terrible et bien des justicarites re-
doutent, a juste titre, son couroux.

THANAT

On pourrait croire quObaram, celui que lon nomme
«’Ombre en mouvement», est lennemi dAliana.
Cependant, bien quil en soit lantithése, il est aussi
son amant. Aliana et Obaram sont les deux faces d’une
méme piéce: quand Aliana ceuvre a découvrir la vérité,
Obaram cherche a enfouir les secrets, et quand Aliana
prépare un combat juste et honorable, Obaram sattelle a
tirer les ficelles pour que son protégé assure ses chances
de victoire, méme sil doit pour cela en passer par une
trahison. Mais Obaram est aussi le seigneur des oracles
et distille ses secrets quand on le lui demande... toujours
avec une idée derriére la téte: rien nest jamais gratuit de
sa part.

SALVATIO

On le nomme «Passeur», «Gardien des dmes» ou
«Veilleur silencieux ». Thanat ne parle pas, ne sexprime
en aucune maniére mais supervise les cérémonies funé-
raires. Clest lui qui interdit toute incinération des morts,
sans quoi I'ame serait alors consumée avec le corps et
ne pourrait rejoindre Thanat et trouver le repos. Tout au
contraire, il exige que les corps soient enterrés dans des
cimetiéres au coeur de la cité car la mort fait partie de la
vie et les morts doivent reposer aupres des vivants.

VORTEOS

Homme et femme a la fois, Salvatio est la divinité tuté-
laire des artistes, mais aussi de la féte et de la joie. Ainsi,
on l'invoque avant de créer une ceuvre, deffectuer une
performance en public, mais aussi lors des préparatifs
des diverses festivités. Salvatio travaille avec plaisir avec
tous les dieux afin de préparer les fétes qui les concerne
et ceuvre a maintenir la paix et 'harmonie dans le pan-
théon.

Vorteos parcourt le monde sur un char tiré par deux
aigles géants en or et agite autour de lui lair afin de créer
les vents. Il rassemble les nuages puis gronde avant de
laisser se former les éclairs et les orages. Sa colére génere
tempétes et ouragans. Mais il guide aussi les marins et
les voyageurs, tirant derriére son char la voite céleste.
Grace a lui, le Soleil et la Lune parcourent le ciel. I
éveille [¢toile du Voyageur une fois la nuit tombée, une
étoile utilisée sur terre et en mer afin de situer les points
cardinaux et de connaitre sa position. Sans Vorteos, au-
cun voyage nest possible, et mieux vaut 'apaiser avant et
pendant son périple plutot que de risquer de déclencher
sa coleére.



LES DOMAINES DIVINS DU JUSTICARISME

Si un joueur décide d’incarner un clerc et qu’il choisit,
comme domaine d’influence, le prétre deux options
softrent a lui: décider de se consacrer a une divinité en
particulier ou a Justicaar. Il peut par conséquent choisir
ses domaines dans la liste de sa divinité tutélaire ou dans
le portefeuille général de Justicaar. Cependant, les dieux
du panthéon justicarite sont bien moins versatiles que

ceux des autres panthéons.

DIVINITE

Justicaar

Aeva

Alaria

Aliana

Céridien

Keros

Kovar

Obaram

Salvatio
Tahor

Téhulia

Thanat

Vorteos

PORTEFEUILLE

Ordre et
chatiments

Guérison et
meédecine

Magie
Sagesse,
vérité et

guerre

Foréts et
étendues
sauvages

Champs et
fertilité

Flammes et
forge

Ombres et
secrets

Arts et muses
Courage
Réves

Mort et
jugement

Voyage et
vents

DOMAINES

Connaissance,
force, justice,
tonnerre

Protection, vie

Magie, illusion

Guerre, justice

Nature, voyage

Terre, vie

Connaissance, feu

Duperie, nuit

Arts, charme
Courage, lumieére

Nuit, temps

Mort, justice

Air, voyage

ANTHEOS, FIGURE MYTHIQUE
DU CULTE DE JUSTICAAR
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LES CONSTELLATIONS ELFES

Les tribus elfes nont jamais entretenu de panthéon. La
plupart de leurs érudits ont en effet tendance a consi-
dérer les dieux comme des étres puissants, certes, mais
ne méritant pas quelque dévotion que ce soit. Le simple
fait de savoir qu'une divinité peut naitre et mourir leur
suffit: quel dieu, quelle déesse pourrait étre réellement
de nature divine et mourir ou disparaitre, alors que le
ciel et les étoiles, eux, sont éternels ?

Les elfes connaissent l'influence de ces derniéres sur
le monde et nourrissent leur spiritualité de leur obser-
vation, ainsi que de celle des constellations et de leurs
mouvements. Elles guident les elfes via leurs astrologues,
les protégent et leur transmettent la nuit leur lumiére
afin que ces derniers puissent agir sur le monde.

Ces traditions ont tout d’une religion, si ce nest que
celle-ci ne possede pas de clergé. Les astrologues sont ce
qui se rapproche le plus des prétres, mais ils sont avant
tout des érudits, des oracles, des savants, étudiant le ciel
et les étoiles afin de trouver les réponses a leurs ques-
tions. Certains dentre eux en tirent une puissance divine
leur permettant de maitriser une magie miraculeuse,
mais les elfes considérent alors qu’il sagit du pouvoir de
la lumiere des étoiles.

MORT ET REINCARNATION

Les elfes nont pas la méme relation a la mort que les
autres peuples de Pangée. En effet, selon eux, la mort
nest pas une fin en soi. Came quitte le corps avant de se
réincarner dans le corps d'un nouveau-né. Ainsi, pour
chaque mort, une naissance vient combler le vide et
rétablir [équilibre.

Le cycle des réincarnations est long, et les elfes vivent
de multiples vies avant de voir son terme arriver. Chaque
vie permet denrichir leur 4me d’une nouvelle expérience
et d’une vision neuve du monde. Plus un elfe progresse
dans le cycle de ses réincarnations, plus on estime qu’il
devient sage et éclairé.

Au bout du cycle, l'ame quitte le corps définitivement
et séleve dans les cieux afin de rejoindre ses fréeres et
soeurs, ainsi que les ancestraux maeribraethi, devenant
une étoile veillant sur le monde. Ainsi sont nées les
constellations, chacune menée par les plus fameux et les
plus sages des maeribraethi, ces ancétres des elfes que
lon nomme «les elfes véritables ».

Certains pensent que la Reine Eternelle est la derniére
des maeribraethi. Elle aurait refusé de quitter le monde
afin de continuer a guider le peuple elfe vers la lumiére
et la sagesse.

Le Gleich’an’Fargh

Si lon devait traduire le nom de ce rituel, la tra-
duction la plus proche et la plus juste serait « Sagesse
du passé». Durant le Gleich’an’Fargh, un elfe entre
dans un état méditatif profond afin de tenter dentrer
en contact avec les bribes de souvenirs de ses précé-
dentes incarnations. Le rituel est long, difficile, éprou-
vant et a l'issue incertaine. Il peut étre si épuisant que
la plupart des elfes nosent méme pas lentreprendre!
Cependant, dans des temps troublés et graves, il arrive
qu'un elfe décide tout de méme de prendre ce risque
afin de trouver un indice issu de ses vies passées sur
ce qu’il doit entreprendre dans son existence actuelle.

Le Gleichan'Fargh est aussi couramment utilisé par
les astrologues quand l'interprétation d’'une de leurs
observations ne semble pas évidente. Cest cependant
souvent mauvais signe et présage la plupart du temps
dévénements désastreux.




DEMI-ELFES ET REINCARNATIONS

Les demi-elfes sont un cas étrange et dérangeant
dans la culture elfique. En effet, leur Ame contient bien
une part elfe, mais aussi une part humaine, et certains
pensent que cette part humaine interrompt le cycle des
réincarnations. Cela voudrait dire qu'un demi-elfe, une
fois mort, ne retourne pas dans le cycle et que I'ame de
lelfe sétant incarnée dans ce corps le quitte a jamais,
privant ainsi le peuple elfique d’'une ame et de sa sagesse.

Cette théorie sappuie sur deux éléments. D’'un coté,
on sait que les demi-elfes sont incapables de mener le
Gleichhan’Fargh et de puiser dans la sagesse de leurs in-
carnations passées. Et de lautre, aucun elfe n'a jamais,
lors de ce rituel, puisé de sagesse issue d’'une vie en tant
que demi-elfe.

Le sujet divise la société elfique, jusqua ses élites.
Certains pensent que les demi-elfes sont en réalité une
malédiction et quils ne devraient pas exister, pronant
lidée qu’il faudrait interdire toute union entre une per-
sonne humaine et une personne elfique. Mais d’autres
avancent l'idée que le cycle nest pas interrompu, mais
que lorsqu’une 4me elfe s'incarne dans un demi-elfe, elle
met en pause son cycle. Ainsi, si personne n'a pu accéder
a une vie antérieure en tant que demi-elfe, cest simple-
ment parce quelle nest pas «disponible». En revanche,
une fois cette vie achevée, 'ame réintegre le grand cycle.
Cette théorie est confortée par le fait que nul n’ignore
quune dme elfe choisit le corps dans lequel elle se ré-
incarne: pourquoi choisirait-elle un corps qui ne lui
permettrait pas daller au terme de son cycle?

Enfin, il existe une faction aux idées bien plus radicales,
les Fulh’ghalan, littéralement les « sangs purs ». Ces der-
niers, non contents d’adhérer a 'idée que les demi-elfes
interrompent le cycle, pensent aussi que cest leur exis-
tence méme qui a contaminé les elfes et a provoqué la
Ruine. Ce groupe secret estime que tous les demi-elfes
devraient étre exterminés et manceuvre discrétement
dans ce seul but. Depuis quelques années, ce courant de
pensée extrémiste a rallié de nombreux elfes a sa cause
et les meurtres se multiplient, sans pour autant avoir
encore attiré lattention des autorités. D’autant moins
que certains Fulhghalan sont trés haut placés dans la
hiérarchie elfique.

LA CHUTE DES PIERRES DU CIEL

Cet événement cosmique et mal connu a eu selon toutes
apparences de terribles conséquences sur les elfes et leurs
croyances. En effet, de l'avis de certains érudits, il semble-
rait que plusieurs constellations aient disparu aprés cet
événement et que d’autres se soient affaiblies. Nul nest ce-
pendant capable de déterminer lorigine du phénomeéne,
ni sa portée réelle, tant il est ancien. Certains pensent
désormais qu’il tient plus du mythe que de la réalité.

Rejoindre la voiite

ors de mon voyage en Syl'Gaedrim, un
grand honneur me fut fait. Mon statut
impérial fit de moi un émissaire de
PEmpire, et je fus pris en charge lors de
mon séjour par Sylam Gheal, un jeune
soldat. Au fil des mois notre amitié grandit, et quand
son pére rendit son dernier souffle, Sylam m’invita a
laccompagner. Ainsi, jeus lopportunité étonnante
dassister a des funérailles, ce que les elfes nomment
«rejoindre la voiite», a savoir la voute céleste o1 se
trouvent les étoiles et constellations qui les guident.

Mon premier étonnement concerna le rituel. La ou
je pensais assister a une inhumation, ce fut un biicher
funéraire que lon me présenta, mexpliquant quainsi
libérée du corps, lime pouvait rejoindre sa destina-
tion finale. Mais le plus étonnant fut la cérémonie
elle-méme, empreinte d'une grande solennité et d’une
immense mélancolie, mais jamais de tristesse. En effet,
Idme, me dit-on alors, guidée par les constellations,
pouvait désormais soit rejoindre celles-ci pour y briller
d jamais, soit un nouveau corps nouvellement né afin
de vivre une nouvelle vie.

Et Sylam de me dire que si les constellations le vou-
laient, il pourrait méme peut-étre retrouver son pére
dans sa nouvelle incarnation, car certaines dmes, liées
dans léternité, nont de cesse de se recroiser.

- Un voyage extraordinaire. Essai et carnet de
bord de Kletio Kanaspos, Erudit Voyageur, Maitre
Aepistion a la bibliothéque de Proteos




LES CONSTELLATIONS LES PLUS
IMPORTANTES

Les constellations sont nombreuses, et les étoiles plus
encore. Les constellations qui suivent sont cependant les
plus importantes et les plus souvent consultées.

Sael'dam, le chasseur, punisseur des parjures. Il était
le premier chasseur, celui qui tua la premiere béte. Mais
on le connait aussi comme le premier magistrat, celui
qui établit les premiéres lois de la civilisation elfique. On
le consulte avant la chasse, mais aussi quand on doute de
la justesse de son action.

SYRIS GALEM, GARDIENNE DES MORTS
ET GUIDE DES AMES.
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TOL’AETHIN, MAITRE DES SAISONS,
PROTECTEUR DE LA FORET.

On lappelle aussi «le Faiseur», car il fut le premier
a maitriser la magie de la nature afin de construire le
royaume des maebraethi. La légende veut qu’il devint
ensuite un ermite dont la seule obsession était de proté-
ger la forét de la souillure de la civilisation.

SOL NAREM, L’ETRE AUX DEUX VISAGES.

Syris fut la premiére a rejoindre la voite, la premiére
de toutes les étoiles. Elle veille sur les 4mes des elfes.
Lorsqu’un elfe passe de vie a trépas, cest sa lumiére qui le
guide jusqu’a la votite afin qu’il rejoigne, si son temps est
venu, ses fréres et sceurs pour y briller a jamais. Elle sas-
sure aussi quaucune non-vie ne pénétre dans le royaume
elfe, nul mort-vivant n’y étant le bienvenu.

SOLIS GALEM, GUIDE DES DEUX-FOIS-NES,
GARDIEN DES REINCARNATIONS.

On le nomme aussi «le Traitre utile». Sol narem était
réputé versatile, inconstant, faisant pencher la balance
d’un c6té puis de lautre sans crier gare.

LES DOMAINES DIVINS DES
CONSTELLATIONS

Solis est le jumeau de Syris. La ou sa sceur veille sur
le voyage des dmes vers la voUte, lui sassure que celles
qui doivent retrouver un corps puissent le faire. En effet,
Solis fut le premier maebraethi a perdre la vie et a se
réincarner, et depuis il agit comme un guide pour les
réincarnations.

KAEL’NER, L’OMBRE SANS FORME,
LE PASSEUR NOCTURNE.

Il fut le premier a se retrouver confronté a la trahison
d’un autre peuple, désormais oublié. Kaelner appris a
maitriser le pouvoir de la nuit, des ombres et des secrets
afin de mener sa vengeance. Il fut aussi le premier mae-
braethi a user de violence et a tuer. Il devint par la suite
le gardien des secrets de son peuple.

La religion elfe est un peu différente des autres. Ainsi,
un clerc elfe ne vénére pas les constellations, mais il nait
sous la bénédiction de I'une dentre elles. Un clerc possé-
dant le domaine d’influence du prétre peut choisir deux
domaines parmi ceux affiliés a sa constellation tutélaire.

CONSTELLATION  PORTEFEUILLE DOMAINES
Faune, chasse Force, justice,
Sael’dam - \;érité nature,
protection
. Mort et apres- Feu, froid,
SIS vie mort, temps
b : Lumieére,
Solis galem Reg:gcsagrr;?;;on protection, vie,
voyage
. Connaissance,
Kael’'ner gltutlrt(’)fgggigz duperie, nuit,
guerre
; . Air, eau,
Tol’aethin Flore nature, terre
. Charme
5 Magie et o "
Sol’'narem mensonge illusion, magie,

faiblesse




LES FONDATEURS NAINS

Le culte des fondateurs nest pas a proprement parler
une religion. De plus, il ne concerne que les nains des
cités-Etats, la plupart des nains impériaux sétant, eux,
tournés vers le justicarisme ou le priméisme.

Chaque cité posséde son propre fondateur, et honorer
son esprit, se nourrir de la puissance de sa légende, étre
Ihéritier de ses actions et de ses convictions, est un hon-
neur auquel peu de nains accédent. En effet, il est néces-
saire de passer de longues années, voire de longues dé-
cennies, a étudier sans relache au coeur de PAlvadh’Har,
autrement appelé Cercle des fondateurs, avant d’avoir
Iinsigne honneur de devenir un Alvadh’Kar, littérale-
ment «mémoire de la cité ».

Certains nains, cependant, embrassent une tout autre
spiritualité et rendent hommage a la Roche elle-méme.
Ceux-la sont respectés au-dela de leur propre cité, pre-
nant la place de protecteurs des traditions naines dans
leur ensemble et de toutes les cités. Cependant, s'il est
difficile de devenir un Alvadh'Kar, il est encore plus
complexe daccéder au statut de Huolta’Kal, littérale-
ment «gardien de la Roche».

Outrela Roche et les fondateurs, tous les nains honorent
simplement leurs ancétres. La lignée est importante et les
accomplissements des ancétres sont primordiaux. Ceci
induit, au sein des familles, un attachement tout parti-
culier a 'honneur et a la réputation, car les agissements
et le comportement d’'un seul aura des répercussions sur
lensemble de sa famille, non seulement durant sa vie,
mais bien au-deld, pour peu que lon sen souvienne.

Chaque maison posséde par conséquent un autel dres-
sé en mémoire des ancétres de la famille ainsi qu’un livre
recensant ce quils ont accompli, leurs exploits comme
leurs échecs. Il 'y a en effet aucun honneur a dissimuler
ses échecs aux yeux du monde, mais bien plutét une
certaine grandeur a les assumer et & en tirer les consé-
quences.

LE CLERGE DES FONDATEURS

Il nexiste pas a proprement parler de clergé des fon-
dateurs, mais il est certain que I'Alvadh’'Kar occupe une
place de choix dans la politique de la cité. LAlvadh’Kar
honore les fondateurs, conserve la mémoire et assure la
transmission de leur parole. Il arrive méme parfois qu’il
se voit conféré la capacité de faire des miracles. Il officie
au sein du Hatt’pyha, le Mausolée sacré, ot est gardée
la dépouille du fondateur et ses mémoires enfermées,
gravées sur les murs au cceur du tombeau.

Mais il posséde aussi un roéle temporel et politique.
II est souvent consulté par les familles dirigeantes et le
conseil de la cité fait appel 4 sa sagesse dans les moments
difficiles. Il a donc son mot a dire, et ce dernier est, théo-
riquement, toujours respecté. Le caractere sacré de sa

parole et de ses connaissances nest jamais mis en doute
- pas directement en tous cas.

Le reste du temps, I'Alvadh’Kar est libre de ses mouve-
ments et de ses activités. Il peut parfaitement tenir un
commerce et avoir une vie comme n'importe quel autre
nain. Mais plus il est sage, et plus il est fréquemment
consulté sur tous les sujets qui touchent a la vie de ses
compatriotes.

LES GARDIENS DE LA ROCHE

Les Huolta’Kal occupent une place particuliére.
Accéder a ce statut se réveéle une entreprise particulie-
rement difficile. Un nain désireux de se consacrer a la
Roche doit avant tout devenir un Huol’rek, un ermite
de la Roche. Il quitte la cité pour senfoncer dans les
profondeurs de la montagne des années durant. Aucun
nain ne peut aller lui parler ou l'aider. Tous ceux qui le
croisent doivent détourner le regard. Et §’il survit jusqua
sa révélation, alors il peut revenir, désormais béni par la
Roche.

Les Huola’Kal sont rares et précieux. Tous sont ca-
pables deffectuer des miracles, leur lien avec la Roche
leur procurant de puissants pouvoirs magiques. Ils sont



alors écoutés et respectés, sollicités en toute occasion.
Mais contrairement aux Alvadh'Kar, ils ont interdiction
de se méler aux affaires politiques de la cité.

Les Huola’Kal sont a ce point exceptionnels qu’ils ne
possédent pas de kasti, mais ne risquent jamais pour
autant de devenir des holko. Ainsi, ils sont les seuls a
pouvoir quitter la cité aussi longtemps qu’ils le désirent
et a pouvoir y revenir quand ils le souhaitent.

LES FONDATEURS

Chaque cité a son fondateur, et chacun est doté d’'une
personnalité propre, 'imprimant a sa cité. Ses préceptes
guident et impulsent la politique et les vues idéologique
de la cité.

En KarAzdhur, on honore Gorim Coeur-de-Pierre,
le Pourfendeur des profondeurs, le Maitre des bétes,
le Défenseur de la cité. Gorim était un guerrier et un
tacticien renommé, un dresseur sans pareil et un artisan
inégalé. Il protégea la cité des invasions, mis au point
son sysyeme de défense, tant et si bien que plus aucune
menace issue des profondeurs nest venue troubler la cité
de Kar’Azdhur depuis des millénaires.

En Kar’Berial, on honore Fronir Ciel-Doré, le Grand
Orfévre, le Gardien des clefs, le Maitre des pierres.

Fronir était connu comme un artisan exceptionnel, un
alchimiste hors norme et un marchand surdoué. Il mit
a jour les carrieres dor qui firent la richesse de la cité,
apprit a transformer le plomb en or (méme si ce savoir
est désormais perdu) et assura le rayonnement et la
protection de la cité, non par les armes, mais par son
entregent et son habilité diplomatique. Nul ne sattaque a
Kar’Berial, car tous reconnaissent son incroyable utilité.

En Kar'Dhurim, enfin, on honore Thorin Sombre-
Poing, le Parleur aux esprits, le Maitre des miroirs, le
Forgeron des ames. 1l est le plus dur de tous les fonda-
teurs, mais Thorin était un élu de la Roche: le premier
des Huola'Kal. Il apprit tres vite la puissance de la magie,
et cest lui qui créa lAkadama et ses procédures afin de
contrdler et de canaliser les étres en mesure d’'user de
magie. On dit aussi qu’il créa en Kar' Dhurim des dizaines
de portes-miroirs, passages permettant de conduire ceux
qui en ont la clef au coeur des mondes-miroirs.

1l existait un quatriéme fondateur, celui de 'ancienne
cité-Etat qui régnait sur le territoire désormais connu
sous le nom de Hautemarche. Mais la cité, comme son
fondateur, a été oubliée, si bien qu’il ne sagit aujourd’hui
plus que d’une légende portée par le vent dont le souve-
nir ne subsiste quau sein de quelques familles.

LES DOMAINES DIVINS DES FONDATEURS

Un clerc nain possédant le domaine d’'influence du
prétre peut choisir deux domaines parmi ceux affiliés au
fondateur de sa cité ou peut vénérer la Roche elle-méme.

Connaissance,

La Roche Toutes force, froid,
protection, terre
Gorim Coeur- 9 Arts, guerre,
de-Pierre KarAzdhur nature, noblesse
Thorin :
. Feu, magie
Sombre- Kar'Dhurim AL i
Poing ténebres, mort
Fronir Ciel- N Illusion, eau,
Doré Kar'Berial tonnerre, vie




LES AUTRES RELIGIONS

Les religions sont nombreuses en Pangée, et il est im-
possible ici den dresser une liste exhaustive. Cependant,
sans développer plus que nécessaire, nous évoquerons
la religion dominante de ’Ancien Royaume: le culte des
Dragons.

LA RELIGION DE L’ANCIEN ROYAUME

Les drakhs vénérent les Dragons premiers, ceux qui
enfantérent leurs créateurs, a savoir les dragons véri-
tables, chromatiques et métalliques. Le panthéon est
marqué par deux dragons en prticulier: Mushussa et ses
fils, les dragons métalliques, et Nammu et ses filles, les
dragons chromatiques.

La plupart des drakhs estiment devoir sélever en ne
succombant pas aux bas instincts de leur nature draco-
nique. Il sagit de transcender cette derniére et de créer
une nouvelle race de dragons. Ce jour-la, dit-on, annon-
cera le retour des « Dragons véritables », dont il ne reste
plus aucun représentant a ce jour dans Pangée. Ceux-1a
véneérent les Peres du métal.

Un clerc des dragons peut par conséquent, s’il béné-
ficie du domaine d’influence du prétre, choisir deux
domaines parmi ceux de son dragon tutélaire.

D’ANCIENNES RUINES PROTEENNES

Mushussa, le Pére aux
cing métaux, Premier
Patriarche, Protecteur de la
Terre

Jorm, Premier Dragon d’or
et Porteur de I’Ordre

Nidhar, Premier Dragon
d’Argent et Pere de I'Hiver

Védir, Premier Dragon de
Bronze et Pere des Pluies

Ladonia, Premier Dragon
d’Airain et Mere de I'Eté

Ashur, Premier Dragon
de Cuivre et Mere des
Prospérités

Connaissance,
feu, force,
lumiere, protec-
tion, vie

Connaissance,
justice, soins

Froid, guerre,
temps

Eau, tonnerre,
voyage

Feu, lumiere,
courage

Amour, nature,
vie



Cependant, il existe une face sombre au panthéon
drakh, car certains vénérent non pas le Pére, mais la
Mere de tous les dragons. Ces derniers pensent qu’ils
doivent, au contraire, sadonner pleinement & leurs ins-
tincts draconiques afin de ne faire plus quun avec leur
nature et ainsi de réveiller les Dragons véritables, qui
ne sont, pour eux, quendormis. Ils vénérent les Méres
Chromatiques

Nammu, l[a Mére aux
cinqg couleurs, Premiére
Matriarche, Protectrices des
eaux et porteuse de chaos

Béhém, Premier Dragon
bleu, Colere des Eaux

Pythas, Premier Dragon
vert, Furie sauvage

Apep, Premier Dragon noir,
Porteuse du chaos

Fatakh, Premier Dragon
rouge, Colere enflammée

Leviathan, Premier Dragon
banc, Furie glacée

Air, duperie, eau,
froid, guerre,
mort

Froid, force,
tempéte

€au, nature, mort

Illusion, maladie,
nuit

Feu, guerre,
lumiere

Froid, temps,
terre
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