CULTURE DES HEORTIENS
Généralités :

Tout ce qui suit concerne la grande majorité des orlanthis (85% d’entre eux), tous ceux qui suivent les règles et enseignements d'Orlanth et d’Ernalda. Lorsque le mot "tous" sera employé, il concerne ces 85%.
Les autres sont acceptés au sein de la société orlanthie et sont parfois indispensables (même si on ne sait pas toujours pourquoi, comme les adorateurs d’Eurmal le Bouffon)
De plus, ces infos concernent les orlanthis de la Passe du Dragon, qui suivent les lois d’Heort et de Vingkot.
Les autres communautés comme celles descendant d’Alakoring le tueur de dragon (Tarsh et Aggar), ou encore plus éloignées comme celles de Ralios, ont des coutumes parfois très différentes

- Tous les orlanthis sont initiés d'Orlanth ou d’Ernalda
- Tous les hommes adorent Orlanth, les femmes Ernalda
- Tous les hommes vivent de la culture des champs, de l'élevage et de la pêche
- Toutes les femmes élèvent leurs enfants, travaillent aux champs, et s'occupent de la maison
- Tous les guerriers sont des hommes, toutes les nourricières sont des femmes
 
La façon d'être des orlanthis :

Grandes gueules, passionnés, grands cœurs, francs, violents, endurants, imaginatifs, et têtus, voilà comment sont les orlanthis.
Ils préfèrent l'action à la réflexion.

Ils sont la tribu d'Orlanth et d'Ernalda, fiers de leur histoire et de leurs mythes.
Etre orlanthi, c'est courir nu sous la pluie pour honorer Orlanth, c'est se tenir face à un ennemi invincible et être sûr qu'il ne passera jamais. Etre orlanthi c'est aussi prendre son enfant dans ses bras et verser une larme quand il vous embrasse. Etre orlanthi, c'est connaitre le stress d'un raid contre un clan ennemi pour lui voler son plus beau taureau, c'est danser avec les prêtresses de la terre le jour des récoltes, et c'est marcher côte à côte avec ses dieux lors du temps sacré.

C'est le peuple d'Orlanth et d'Ernalda, qui suit les lois de Vingkot et d’Heort.
Ils ont fait des erreurs par le passé mais les ont toujours assumées et ont toujours essayé de les réparer, car c'est un enseignement d'Orlanth.
C'est un peuple libre qui essaye d'être toujours courageux, sage, généreux, juste, honorable, glorieux et libre, car ce sont les vertus d’Orlanth.

La société orlanthie :

Dans la société orlanthie, tout tourne autour du principe de la parenté. Mais c'est plus qu'une simple connaissance de sa généalogie, cela définit les possessions, la distribution des ressources, les droits sur la terre, les relations avec les étrangers, la défense du clan, la justice, le mariage, et sa place au sein des cérémonies religieuses.

Les liens de parenté sont sacrés. Ils montrent comment l'individu doit considérer le monde. C'est ce qui fait qu'il considérera une personne comme un ami ou un ennemi.
Plus la personne est éloignée dans la famille, et moins elle est importante.

Ces liens, c'est ce qui unit les orlanthis. Un parent aidera toujours un membre de sa famille. Sans famille, un homme n'est rien : moins qu'un animal.

Mais ces liens sont à la fois indestructibles et souples. Lors d'une très mauvaise période, un clan est capable d'accepter des étrangers comme faisant partie des siens si cela peut aider le plus grand nombre à survivre.

Les orlanthis connaissent plusieurs sortes de mariages, qui définissent un rapprochement entre individus mais aussi entre 2 clans. En effet les clans sont exogames, autrement dit, l’époux ou l’épouse doit venir d’un clan différent, la plupart des jeunes gens voyagent donc pour rencontrer l’âme sœur. Certains ne s’arrêtent jamais de voyager (et ne se marient en général pas) et deviennent des aventuriers ou des héros.
La fidélité est une vertu respectée aussi bien qu’un engagement devant les dieux (lors de la cérémonie du mariage), mais le divorce est socialement acceptable et peut être demandé par n'importe lequel des époux.
Néanmoins, les liens de parenté par le sang sont toujours plus respectés que par le mariage.

La plupart du temps, c'est la femme qui rejoint son époux dans le clan de celui-ci, et très rarement l'inverse, dans ce second cas il s’agit presque toujours d’une femme vivant dans un clan puissant (Varmandi, Calice de Sang, Cheval Blanc, Undaroli…).
A cause de cela, les clans apportent plus d'importance aux liens entre père et fils, et les lois poussent les frères à travailler ensemble plutôt qu'à partager les biens de la famille.

Deux choses renforcent le pouvoir des liens de parenté :
- la société est fortement communautaire, avec plusieurs générations vivant sous le même toit. Les droits individuels sont reconnus, mais ce sont les liens du sang qui sont reconnus avant tout dans les lois.
- les membres d'une même famille s'entraident sans arrêt, ce qui crée des échanges permanents de dons et d'obligations entre les membres d'une même famille.
 
L'individu et la société :

"Personne ne peut vous obliger à faire quoi que ce soit", c'est l'enseignement du père d'Orlanth, Umath, mort durant la Guerre des Dieux.
Néanmoins, un individu est plus respecté en tant que membre d'une communauté, plutôt que comme individu.
Les traditions apportent 5 avantages à être membre d'une communauté :
- la reconnaissance de ses valeurs et de sa place dans la société
- participation aux travaux de la communauté et aux bénéfices qu'on en retire
- protection contre les dangers du monde
- un repère par rapport aux changements du monde
- la justice, à travers la loi


Et inversement, l'individu doit a la communauté :
- le maintien de son honneur et de son intégrité
- nourrir et protéger la communauté
- obéir aux décisions des responsables quand elles sont prises selon les lois
- supporter la justice du clan
- honorer les lois de l'hospitalité

Le plus important pour un orlanthi, c'est son appartenance à une famille, puis au clan.
Les clans se réunissent parfois en tribu et nomment un "roi". Les liens avec cette tribu ne sont que politiques, et revêtent peu d'importance en général.
Cela fait longtemps que les héortiens n’ont pas connu de royaume, au sens de regroupement de tribus, cela va peut-être bientôt changer d’ailleurs.
 
Le clan :

C'est l'unité fondamentale de la société orlanthie.
De façon classique, un clan a une population variant de 500 à 2000 individus (tous âges et sexes confondus).
Toutes les familles du clan partagent un ou des ancêtres en commun. Ils sont donc de la même descendance.
Les liens entre les membres sont très forts, et les femmes nouvellement arrivées suite à un mariage ont parfois du mal à se faire accepter.
Le mariage est un serment devant les hommes, certes, mais surtout devant Orlanth et Ernalda, l’adultère est donc à la fois un manquement à l’honneur et une faute religieuse.

Chaque clan a son territoire appelé "Tula".
Toutes les terres, troupeaux et constructions en font partie.
Des terres sont mises à la disposition des individus, mais elles appartiennent au clan.
Néanmoins, un individu peut avoir ses propres animaux ou possessions qui sont alors mélangées à celles du clan.

Par défaut, tout appartient au clan. Par exemple, lors d'un pillage, tout le butin va au clan, et c'est le chef qui décide du partage.
Alors que tout appartient au clan, en réalité, les familles ne donnent qu'une partie du troupeau ou des moissons au clan (en général 25%) ils gardent le reste comme récompense pour leurs efforts. Il est possible de se voir retirer la garde d’une partie des biens du clan, si la famille ne fait pas prospérer ce qu’on lui confie.
La taxe prélevée par le clan sert notamment à subvenir aux besoins des thanes et du chef de clan. Si le clan est affilié à une tribu, une autre taxe est prélevée pour la tribu, mais elle est plus faible (de l’ordre de 5% seulement en fonction du nombre de clans).

Si la famille compte un artisan, une part de sa production revient aussi au clan (et à la tribu éventuellement). Il en va de même si la famille compte un marchand, un prêtre ou une source de revenu quelconque, une partie revient toujours au clan (et à la tribu s’il y’en a une).

Le clan est le centre de la plupart des sacrifices et des quêtes héroïques.
Chaque année, durant le temps sacré, les prêtres emmènent les membres du clan sur le plan divin pour revivre les grands événements mythiques. La plupart du temps les orlanthis sont spectateurs, mais parfois des individus, après avoir obtenu la permission et le soutien du clan, entrent dans le monde des dieux pour incarner l’un d’entre eux (ou un groupe de dieux) dans un de ses mythes. C’est une quête héroïque. En cas de succès une puissante magie ou un grand bénéfice peut en être retiré, mais en cas d’échec le(s) quêteur(s) et tous leurs soutiens en subiront le contrecoup ! (ce qui peut causer la destruction totale d’un clan dans les cas les plus cataclysmiques).

Chaque clan a un symbole qui lui est propre, il n’est pas rare que deux clans ayant des symboles assez proches soient rivaux, comme la Corneille et le Corbeau dont la rivalité a fini par déclencher une guerre qui a impliqué une douzaine de clans, par le jeu des alliances, et en a détruit 3 (dont celui de la Corneille).
Le symbole a aussi une représentation « runique », un pictogramme qui sert à marquer les bêtes et il est souvent indiqué sur les pierres qui marquent les limites du territoire ou en décoration sur l’artisanat local. Il est courant de le retrouver en tatouage (temporaires ou non) sur les membres du clan, mais ce n’est pas une obligation.

Plus par tradition que par réel esprit de corps, les clans ont tendance à avoir une série de couleurs fétiches. Cela peut venir d’une abondance de colorants naturels sur leur tula, d’un héritage ou d’un besoin spécifique (chasse, dissimulation…). Comme certains cultes ont eux aussi des couleurs associés, et que chacun est libre de faire ce qui lui plaît, les membres d’un clan ne sont pas tous issus du même moule.
 
Le chef :
Il est élu par l'assemblée. Les votes se font du plus jeune au plus vieux, et tous les adultes ont le droit de voter. Une fois le chef choisi, il est acclamé par un "wapentake" : chaque guerrier frappe avec ses armes sur son bouclier le plus fort qu'il peut, les femmes faisant de même avec leurs casseroles ou leurs ustensiles (pour les artisanes, prêtresses, guerrières, marchandes…).
Ensuite le chef est intronisé par les prêtres qui l'initient en général à un aspect dirigeant du culte d'Orlanth. Ernalda (pour les femmes), Elmal et Vinga (pour les femmes) sont les autres dieux les plus communs pour un chef de clan, mais parfois un chef peut vénérer un dieu plus « exotique » (en général, le clan tout entier sera sous la protection de ce même dieu « exotique », qui sera alors, aux yeux de ce clan, le remplaçant d’Orlanth ou d’Ernalda, suivant son sexe dans les mythes majeurs).
 
La famille :

A l'intérieur du clan, toute une famille est collectivement responsable des actions de l'un de ses membres.
Si l'un de ses membres commet une faute, c'est toute la famille qui doit payer.

En contrepartie, l'obligation de soutien est absolue au sein d'une famille : il faut aider ceux qui en ont le plus besoin et ils le rendront quand ils le pourront.
 
Le foyer :

Les orlanthi sont des agriculteurs.
Ils vivent dans des communautés agricoles appelées "stead" et qui regroupent la plupart des habitations appelées "grandes maisons" ou "hearth". Lorsqu’une communauté agricole prospère un stead peut se transformer en hameau ou en village, mais les clans mineurs n’ont en général qu’un seul village qui regroupe, le stead du chef, le temple d’Orlanth, celui d’Ernalda, et quelques bâtiments annexes (maison des thanes d’armes, des invités, comptoir d’un marchand, plus quelques maisons pour les suivants et serviteurs des nobles du clan).
Les steads sont longues et sont occupées sur la moitié de leur surface par le bétail lors des mois d’hiver. Le reste sert à la famille pour y habiter, y dormir, y manger, et s'amuser. Toute la famille vit dans le même stead, il n’y a quasiment pas d’intimité, une seule pièce servant de dortoir commun à toute la famille.
Ces maisons sont souvent très décorées, avec les poutres gravées de runes, de représentations des dieux, ou d’animaux. Les murs sont couverts de tentures ou de peaux colorées lorsque c’est possible, pour l’isolation, ils sont peints ou cirés autrement.
Mais aucun foyer ne serait complet sans les alynx, ces gros félins domestiqués par les orlanthis et qui peuvent servir aussi bien d'animal de compagnie, d'animal de garde, et d'assistant de chasse en fonction de leur race. Les plus gros font la taille d’un lynx ou même d’un gros chien. Ces animaux sont les descendants de Yinkin, le demi-frère d’Orlanth par sa mère et son compagnon fidèle. L’immense majorité des clans considère les chiens comme une abomination, en raison des conflits ayant opposé Yinkin et les frères carnivores lors du temps des Dieux.

En général, le stead est construit au sommet d'une colline et comporte au minimum une palissade de bois et une tour de guet. Certains steads ont des fossés (presque toujours sans eau donc pas de douves), des lignes de pieux, des remblais et des remparts de pierre, mais cela coûte cher. Les thanes d’armes du clan, ces guerriers d’élites, patrouillent le tula et ses environs, seuls ou aux commandes de guerriers du clan. Malgré toutes ses précautions, la vie est dure, les ennemis nombreux et puissant, du coup chaque adulte apprend à se servir d’une arme, et parfois même les enfants si les conditions le justifient.
 
L'hospitalité :

Tous les étrangers sont des ennemis tant qu'ils n'ont pas prouvé le contraire.
Tous les étrangers doivent être signalés au chef ou à un thane dans les plus brefs délais.

L'hospitalité est sacrée pour les orlanthis.
Grâce à ses échanges rituels, elle peut même transformer un ennemi en ami.
Tous les orlanthis connaissent le contenu du rituel de salutation et ils sont utilisés dès qu'un orlanthi en rencontre un autre.

Le rituel combine : les demandes de protection à Orlanth, représentant le chef du premier clan, et les salutations en même temps. C'est une série de questions et de réponses qui, si elles sont correctes, sont sous la bénédiction d'Orlanth. La tradition affirme que, si un participant ment pendant la cérémonie, l’autre en est aussitôt avertit.

Après le rituel, si l'invité entreprend des actions violentes ou insultantes envers son hôte, il sera frappé par la colère d'Orlanth et de ses esprits de représailles.


Si l’invité n’a pas menti, et tant qu’il se conduit honorablement, il n'est plus considéré comme un étranger.

A ce moment, il est traité comme le souhaite son hôte, mais comme la générosité est une vertu, le minimum veut que l'invité dispose d’un endroit où dormir et d'eau pour se rafraichir. Souvent, celui-ci partage le repas de son hôte, surtout s'il a de bonnes histoires à raconter au coin du feu ou s’il peut s’enorgueillir d’un lien avec son hôte (même tribu, adorateur d’un dieu du panthéon, ami d’un parent…).
 
Les rangs sociaux :

La société est divisée en 5 rangs sociaux, du plus prestigieux au plus humble : Noble, Thane, Carl, Cottar et Pic-Bâton.
Tous les orlanthis commencent comme carl ou cottar, mais peuvent être reconnus comme thanes voire nobles, si leurs mérites et leurs actes le justifient, ou finir comme pic-bâton si la malchance s’acharne sur eux.
Il n'y a pas d'hérédité concernant l'appartenance à une classe sociale. Néanmoins, certaines communautés, comme en Tarsh, ont établi ce genre de pratiques. Il faut aussi reconnaître que le fils d’un chef de clan dispose en général d’une monture, de compagnons (guerriers pour le protéger, soigneur ou magicien pour le soutenir, alynx dressé…), d’armes et d’un équipement de qualité supérieure et qu’il est aussi globalement plus en forme et entraîné qu’un fils de paysan, avec son armure de cuir, sa lance et son bouclier de bois. Donc si le second peut devenir un héros, le premier a quand même plus de chance de s’illustrer et de progresser socialement.


- Nobles :
Ce sont certains membres du conseil, et les chefs de clans, rois, et grands prêtres.
Ils sont à cette position par la volonté de la communauté, qui peut les en déchoir.
Ils ont un niveau de vie élevé avec des familles de carls ou de cottars qui travaillent exclusivement pour eux.


- Thanes :
Ce sont les leaders de la communauté : les maîtres artisans, les sages, le chef des marchands, les prêtres, les meilleurs musiciens ou raconteurs d'histoires, et les guerriers à plein temps du clan.
Les membres du cercle sont choisis parmi eux, et le chef de clan peut les "dégrader" de leur statut de thane.
En général le mot thane est suivi de la fonction, comme thane marchand, thane brasseur, thane d’armes…

- Carls :
Ce sont les fermiers. Ils s'occupent des terres, des troupeaux, de la pêche, et de la chasse. Pas forcément dans cet ordre, en fonction des ressources du tula.
C'est la classe sociale la plus importante car un clan ne peut pas exister longtemps sans eux.
Pour être carl, un homme doit justifier d'une charrue et d'un petit troupeau.
Dans ce cas, le clan lui confie un lopin de terre qui correspond à deux fois ce qu'il peut cultiver en une saison (avec les jachères, la basse-cour et le bétail il n’y a pas de terrain perdu).
Pour maintenir son niveau de vie, un carl doit avoir entre 25 et 45 vaches suivant la fertilité du tula et la taille de sa famille élargie.
Il habite dans un "stead" avec environ 15 à 25 personnes de sa famille (certains membres pouvant être des cottars. De plus, famille est à prendre au sens large : un cousin est de la famille proche)


- Cottars :
Lorsqu’un individu n’a pas les moyens d’être un carl, on dit que c’est un cottar, en général il s’agit d’un fermier qui dispose d’une charrue ou d’un troupeau. On les nomme aussi demi-carls du coup, pour représenter ce manque.
Ils travaillent en général pour des possesseurs de terre, et ils ont peu ou pas de vaches, mais plutôt des cochons ou des moutons comme animaux principaux.
Les troubadours, marchands et artisans sont des cottars par défaut, à eux de se rendre indispensables pour avoir le privilège d’être nommé carls ou même thanes. Cela montre le peu d'intérêt pour l'économie et "l'industrie", même si d'un autre côté, des personnes de ces professions peuvent devenir plus riches que des nobles, mais ils seront toujours jugés en fonction de leur rang social.

- Pic-Bâtons :

Les plus pauvres de tous ainsi nommés car ils n'ont qu'une source de ressources durant l’hiver : ramasser le bois. Leur vie est dure, mais les cas sont nombreux au fil des âges, de Pic-Bâton ayant réussi (bon ils sont encore plus nombreux à être morts de faim quand même !).


- Esclaves :
Ce n'est pas une classe sociale car ils ne sont pas considérés comme humains, ils sont au même niveau que les animaux.
Par tradition, leurs enfants ne sont pas esclaves, mais sont adoptés par le clan, en général comme cottar.
Néanmoins, rares sont les clans qui possèdent des esclaves, au nom de la liberté prônée par Orlanth. Les autres disent que seuls ceux qui sont assez forts méritent d'être libres
 
La loi, la justice et le wergeld :

Le wergeld = le coût de la vie, c'est un paiement rituel qui met fin à une querelle. Qu’il s’agisse du rachat d’un prisonnier, car les orlanthis ne tuent pas leurs ennemis s’ils peuvent l’éviter, d’une compensation pour un crime ou un délit, ou même du paiement d’une condamnation clanique (ou tribale).
Le montant du wergeld dépend du statut social de la victime (noble, thane, etc...) et de la « faute ». Cela peut aller d’un pichet de bière, pour avoir craché par terre dans un temple ou le hall du chef, jusqu’à 2500 vaches pour avoir provoqué la mort d’un roi tribal.
Parfois tout le clan participe au paiement, mais la famille directement impliquée paye toujours plus que les autres.

En plus ou à la place du wergeld, le bannissement est parfois prononcé. Il peut aller de quelques jours à un bannissement définitif. Si le banni revient dans le territoire du tula, il peut être abattu comme un hors la loi.

Pour les crimes les plus horribles (collusion avec le chaos, meurtre d’un membre du clan, viol…) l’individu est définitivement banni du clan, et chassé de son tula, les thanes d’armes qui l’accompagnent mettant en général fin à ses jours, dès la sortie du tula.

Ceux qui ont été bannis à vie, ou ont choisi de ne pas revenir, deviennent des hors la loi. Ils perdent tous leurs liens familiaux, leurs familles les traitent comme s'ils étaient morts. Le criminel peut être tué sans aucune conséquence juridique.
 
La guerre :

Dans un clan, environ la moitié de la population masculine participe à la défense en rejoignant le fyrd, « l’armée » du clan.
Avec les quelques guerrières du clan, cela fait environ 20% de la population totale d'un clan.
Le fyrd existe pour la défense. Il quitte donc très rarement le tula.
Au fyrd s'ajoute les thanes d'armes qui sont des guerriers professionnels.

Une bataille traditionnelle se décompose en 4 phases, qui ne sont pas toujours suivies à chaque affrontement :

- D'abord, les champions de chaque clan s'insultent, se défient, et peuvent s'affronter. C'est à double tranchant car le résultat est un signe fort chez les orlanthis, et le camp perdant voit son moral chuter.


- Ensuite, les thanes (et les guerriers qui souhaitent se faire remarquer), se jettent les uns contre les autres. C'est une série de combats très mobiles ou la magie de mouvement est très souvent utilisée. L'objectif de cette phase est d'obliger les thanes adverses à lâcher le terrain et à se réfugier derrière le fyrd. Si le conflit n’est pas sérieux, le clan vaincu se retire souvent à ce stade, en bon ordre, et en limitant ces pertes.


- Pendant que les thanes se battent, le fyrd tient sa position en formant un mur de bouclier. Il est là pour offrir un refuge aux thanes si ceux-ci viennent à perdre le combat contre les autres thanes. A ce moment-là, les thanes adverses attaquent le fyrd, soutenus par leurs propres troupes, avec pour objectif de briser les rangs, ce qui arrive très rapidement en général. Si aucun des deux camps ne parvient à prendre l’avantage dans les affrontements entre thanes, le combat s’arrête en général à ce moment-là. 


- La poursuite n’est pas obligatoire, souvent les orlanthis préfèreront piller et faire des prisonniers plutôt que de pourchasser leurs adversaires.

Néanmoins, les conflits ne se déroulent pas toujours de cette façon car les orlanthis utilisent au maximum les embuscades. En effet, le terrain accidenté de la région, et leur magie de mouvement facilite la mise en place de pièges et de traquenards.

Ce qui précède vaut pour un raid majeur d’un clan orlanthi contre un autre. Il existe aussi des raids mineurs, dits « cattle raids », qui impliquent une poignée de guerriers, souvent des jeunes, tentant de voler du bétail au clan ciblé. Lorsque les jeunes sont repérés ils font en général retraite sous les quolibets et les jets de pierre des bergers. Parfois un cattle raid se transforme en raid, mais les attaquants étant peu nombreux ils ne peuvent pas aligner de fyrd, et doivent donc impérativement l’emporter lors des duels ou de la bataille de mouvement. Même lorsqu’un cattle raid dégénère, il est rare que cela se termine par la mort d’un participant. Le wergeld étant plus élevé que le bénéfice que l’on peut espérer tirer de ce genre de raid.

Les nombreuses races non-humaines et communautés étrangères (humaines, mais pas orlanthies) ne respectent pas toujours les règles orlanthies lors des batailles. C’est le rôle des dirigeants d’avertir le fyrd et d’adapter les tactiques en fonction de l’ennemi et de ces objectifs. En tant que vétéran, vos personnages ont déjà affronté la plupart des ennemis que l’on trouve dans la région, donc si vous avez des questions sur l’un ou l’autre n’hésitez pas !

A noter, si le raid majeur ou total, vise toujours un clan ennemi, le cattle raid peut être lancé sur un clan allié, ce qui implique beaucoup moins de risques de blessures, forcément, mais peut à la longue provoquer un éclatement de l’alliance. Pour devenir un homme il faut avoir participé à quelques raids (en fonction des clans) mais l’adversaire ne compte pas, enfin ce n’est pas pris en ligne de compte pour savoir si vous êtes vraiment un homme tant que vous ne parlez pas avec un vrai guerrier. Pour monter un raid, ou pour y participer il faut obtenir la permission de son chef de clan.


Les vaches :
Les orlanthis pratiquent le troc, la vache servant d’étalon « monétaire » aux échanges. Par exemple un taureau vaut 10 vaches, une épée vaut 4 vaches, 5 cochons valent une vache, 7 moutons valent une vache, 20 boisseaux d’orge valent une vache (un boisseau est la quantité de céréales nécessaire pour nourrir un homme pendant un an)… Vos personnages disposent tous d’un troupeau personnel, en fonction de leur origine et de leurs aventures passées, qui est conservé par votre famille ou par le chef du clan si vous êtes orphelin. Ce troupeau pourra vous servir à payer votre wergeld, à payer une dot pour votre mariage ou tout simplement à assurer vos vieux jours.

Les Runes :
Tous les orlanthis adultes pratiquent une forme de magie adaptée à leur occupation (guerrier, artisan, fermier, noble…). L’essentiel de cette magie vient de runes de pouvoirs, associées aux dieux depuis la nuit des temps. En vénérant un dieu (ou une déesse) adapté à son occupation, l’individu acquiert un lien avec une ou plusieurs runes, lui donnant accès à la magie dont il a besoin. Le commun des mortels n’a qu’une rune ou deux de liées, les thanes, prêtres et les héros peuvent en avoir beaucoup plus, ce qui augmente d’autant leur potentiel magique. Il arrive parfois qu’un individu, par ses actes, se lie à une rune de pouvoir. En général il ne s’agit pas d’une rune qu’il aurait pu obtenir au travers de son culte, ce qui lui donne une grande versatilité par rapport aux autres adorateurs de son dieu.

Il existe toute une série de runes, dîtes simples, qui servent pour représenter des lieux, des idées, des dieux, des héros, des animaux ou des concepts. Comme il n’y a que les adorateurs de Lankhor Mhy, le dieu sage, qui apprennent à lire et écrire, les autres doivent se contenter de cette forme de communication écrite, plutôt rudimentaire.

Conclusion:
Pour finir je vais donner quelques éléments qui vous permettront de mieux appréhender l’univers et votre place dans celui-ci. Voici quelques éléments pour vous permettre d’imaginer à quoi ressemble le monde :

· Le contexte correspond à la fin de l’âge du fer sur notre terre, l’empire romain (incarné par les Lunars) étend son emprise sur le monde connu, même s’il n’a pas encore tenté de s’en prendre à votre région

· Le monde est plat, ce n’est pas une vision simpliste, il l’est réellement (avec une bonne magie de vision on peut voir très, très loin)

· L’être humain, s’il domine certaines régions, comme la vôtre, est loin d’être aussi dominateur que dans d’autres jeux de rôles. Déjà une bonne part du monde est hostile, soit à cause de monstres, soit à cause des conditions locales et donc inhabité. Mais il faut aussi tenir compte des nombreuses races intelligentes qui peuplent le monde, la plupart étant hostiles aux humains, par instinct de survie (concurrence pour les ressources) ou par choix (races chaotiques, trolls, demi-trolls, nomades des plaines…)

· Vous êtes destiné à devenir des héros, ou à mourir en essayant. Vous allez fréquemment rencontrer des « figurants » qu’il s’agisse de guerriers ennemis, d’animaux ou de créatures, qui sont censés mourir par paquet de 12 contre un groupe uni (vous pouvez aussi les assommer, capturer, chasser… vous n’êtes pas obligé de tuer tout ce qui bouge). A l’occasion vous tomberez sur des lieutenants, des personnages plus coriace, mais avec des capacités inférieures aux vôtres. Le vrai défi sera incarné par les héros ennemis, qui pourront être des animaux ou des créatures, héros est un statut, pas une description dans ce cas. Un héros ennemi pourra être aussi fort que l’un d’entre vous, ou même assez fort pour affronter tout votre groupe à lui tout seul. Il y’a des dinosaures dans ce monde, donc je peux facilement sortir un monstre assez gros pour vous calmer tous d’un coup…
