LEXIQUE
Aggar : ancien territoire barbare vénérant Orlanth et son panthéon, tombé depuis quelques générations aux mains de l’Empire Lunar.
Alakoring : demi-dieu de l’âge mythologique, connu pour avoir vaincu des Dragons et permis à son peuple de survivre, devenant le fondateur d’une nouvelle branche des orlanthis (tout comme Heort ou Vingkot en leur temps).
Chalana Arroy : tout comme Eurmal (voir ci-dessous), cette déesse est importante pour ce qu’elle a accompli dans les temps mythologiques. C’est une déesse de la guérison, qui prône la non-violence en toutes circonstances. Son culte a toujours été clairsemé, vu qu’Ernalda (ou Heler) dispose elle aussi d’une magie de guérison, et d’une place plus confortable pour ses adoratrices dans la société.
Chaos : ensemble de divinités et de créatures étrangères à Glorantha et cherchant à détruire l’univers. Il s’agit des pires saloperies que l’on peut imaginer, et Orlanth a toujours été leur plus fervent ennemi. Le Chaos est en général horrible, monstrueux et dévastateur, comme les broos, une race d’hybrides qui se reproduit en implantant ses larves carnivores par sodomie chez les autres espèces… mais il peut aussi se faire sournois, comme les ogres, des humains pervertis par le Chaos, et qui se nourrissent de chair humaine.
Dragon : dans Glorantha il existe deux sortes de dragons. Les vrais Dragons, tout simplement appelé Dragons, dont la description tient plus de la géographie que de l’anatomie, le plus petit dragon connu mesurant huit kilomètres de long… Et les dragons de rêve, créatures plus modestes (entre 5 et 30m de long) qui ne sont rien d’autres que les songes des dragons endormis incarnés et autonomes.
Elmal : dieu du Soleil des orlanthis, membre du panthéon du Feu à la base et ennemi d’Orlanth et des siens, il a été guéri de son aveuglement par Chalana Arroy, et a ainsi pu rejoindre le panthéon des Tempêtes. Il était si fidèle, qu’Orlanth lui a confié son royaume lorsqu’il est parti en enfer pour sauver le monde.
Ernalda : Reine des Dieux, épouse d’Orlanth et la divinité féminine principale de votre panthéon, ces runes majeures sont celles de la Terre, de la Fertilité, de l’Harmonie et de la Magie. Elle a des dizaines de sous-cultes adaptés à toutes les activités féminines (avec d’autres runes éventuellement). Elle est la dirigeante du panthéon de la Terre. Son culte se divise en général par âge : avant d’être marié, les jeunes filles adorent Ernalda la Guérisseuse, après leur mariage, les femmes adorent Ernalda la Mère, et vers la fin de leur vie, le cycle continue avec le culte d’Asrélia. Il existe aussi Ernalda la Reine, pour les magiciennes, les alchimistes, les chefs de clan et les autres femmes de pouvoir ; et toute une variété de cultes agricoles ou animaliers, Ernalda étant la Terre Nourricière, en fonction de la céréale ou de l’animal favori du clan.
Eurmal : le Bouffon, source de désordre, d’illusion et de tromperie, il a, bien malgré lui, un rôle majeur dans les plus grands mythes de votre culture, et ces, rarissimes, adorateurs sont donc tolérés, s’ils sont liés par magie à un chef de clan ou de tribu.
Glorantha : nom de la déesse personnifiant le monde, elle est inaccessible aux prières et à la compréhension humaine.
Heort : un demi-dieu qui a réorganisé les lois (troisième série) et la société durant l’âge mythologique, permettant en particulier d’unir (pour une des dernières fois) toutes les races contre le Chaos.
Héortiens : synonyme d’orlanthis, autrement dit tous les membres de votre  culture, voir Heort.
Lankhor Mhy : dieu de la connaissance et de l’écriture, il a fait partie des Porteurs de Lumière, et a donc contribué à sauver le monde. Votre culture ne pouvant soutenir que quelques sages, et n’ayant pas besoin d’en avoir plus, c’est encore un dieu qui est important pour ses actes, et pas trop pour son clergé, réduit et dispersé. Ceci dit, les sages gris (nom donné à ses prêtres) sont souvent les conseillers des chefs et des rois, ce qui leur donne un certain pouvoir, et comme ce sont aussi les seuls à savoir lire et écrire, ils s’assurent ainsi que le culte conserve ses prérogatives.
Orlanth : le Roi des Dieux, époux d’Ernalda et la divinité masculine principale de votre panthéon, ces runes majeures sont celles de l’Air, du Combat, du Mouvement et de la Maîtrise. Il a des dizaines de sous-cultes adaptés à toutes les activités masculines (avec d’autres runes éventuellement). Il a dirigé votre peuple depuis sa création, fondant les premières lois de votre culture. Il a changé la face du monde, qui était statique et morne, en tuant le Soleil mais sa bonne action a permis au Chaos d’envahir le monde… Il a longtemps lutté contre les forces chaotiques, avant de finalement comprendre qu’il devait se rendre aux enfers pour ramener le Soleil, son ennemi, afin de sauver le monde. C’est la quête des Porteurs de Lumière, dont je vous parlerais plus avant lors d’une séance. 
Orlanthis : synonyme d’heortiens, autrement dit tous les membres de votre  culture, voir Orlanth.
Ralios : sous-continent, situé de l’autre côté de montagnes dignes de l’Himalaya, vous savez que des adorateurs d’Orlanth vivent là-bas, ainsi que pas mal d’autres créatures, races et cultures, vous n’y mettrez sans doute jamais les pieds (c’est affreusement loin !).
Tarsh : ancien royaume barbare vénérant Orlanth et son panthéon, tombé depuis deux générations aux mains de l’Empire Lunar. Des survivants et des rebelles de ce royaume, les Exilés, occupent un zone géographique comprise entre les Lunars et vous.
Umath : fils du Ciel et de la Terre primaires, il a pris appui sur sa mère pour repousser le domaine de son père dès sa naissance, créant ainsi son domaine réservé et le cinquième élément de Glorantha, l’Air. (avant il n’y avait que les Ténèbres, l’Eau, la Terre et le Feu).
Vinga : parfois il arrive qu’une femme veuille suivre une vie normalement réservée à un homme, elle s’initie alors à Vinga, la seule femme admise parmi les Frères Tonnerres, l’ensemble des dieux guerriers du panthéon (quasiment tous un aspect mineur d’Orlanth lui-même).
Vingkot : fils d’Orlanth, et demi-dieu, de l’âge mythologique, successeur d’Orlanth à la tête de votre peuple, il a défini la deuxième série de lois que vous suivez encore partiellement aujourd’hui.
