[t2]Chronique : l’Age Sombre[/t2]
« [i]Le Temps de la Poussière est arrivé. L’Affranchi avait raison. L’Obscur et la Clarté se sont levés et marchent sur les Vivants. Les Forces de la Nature se sont réveillés et ont repris leurs droits. Les anciennes Puissances sont sorties de leur torpeur. Rien désormais ne peut arrêter les Immortels et leurs Supérieurs, la Dernière Marche des Vivants débutent en ces jours. Le Front haut, ils chuteront. Et ils tomberont avec eux. 
- Tu te trompes Prophète, les Immortels ne tomberont jamais. Pas plus que les Vivants. La Marée s’abat quotidiennement sur les Falaises de l’Ouest, des Pans s’effondrent, mais jamais elle ne tombe. Le Crépuscule est sur nous, gardons nos Torches allumés en attendant le Jour …[/i]»

[t2]Préface : un Mot de l’Auteur[/t2]

Chronique : l’Age Sombre est un vaste Monde complexe, dans une Période trouble où l’Ordre est ébranlé et où les Conflits sont réglés d’une façon définitive. Tout comme lors d’un autre Cataclysme, le lendemain sera certainement meilleur mais il faut d’abord traverser la Longue Nuit. Les Chroniques s’étendent de la Période Antique à l’Age Sombre, couvrant un Monde plus vaste que l’Eurasie, aux Peuples et Cultures nombreux. L’un des points majeurs est l’Immortalité. Les Puissances comme les Immortels dépassent largement le Pouvoir des Vivants, les premiers étant les Forces Supérieures présentes dans l’Univers, les seconds étant leur Incarnation ou des Erreurs de la Création. Les Immortels se répartissent en deux Catégories, les Peuples Immortels, comme les Minotaures, qui ne peuvent être tués par la Vieillesse ou la Maladie, mais peuvent mourir au Combat, et les véritables Immortels, que rien de commun ne peut vaincre. Leur impact sur les Vivants est sans limite et peuvent fonder comme faire chuter des Empires, mais les fameux Vivants s’accrochent et luttent, certains peuvent passer leur Vie bien loin des Puissants de ce Monde.
L’Article suivant n’est qu’une Entrée en matière, présentant une Région autrefois calme mais désormais bouleversé : les Territoires de l’Ouest. Le Reste du Monde est aussi intéressant si ce n’est plus, mais elle se rapproche réellement des Canons du Merveilleux et de la Fantasy, tout en présentant des caractéristiques communes aux Chroniques. Sur ce, bon jeu et bonne chance.

[droite]Guzmud[/droite]

[t2]Le Monde, les Immortels et l’Age Sombre[/t2]

Le Vaste Monde. Inconnu pour beaucoup, mais qui peut être lu dans de nombreuses Bibliothèques. Seul les plus puissants ou les Immortels peuvent le parcourir en entier, mais même eux n’arrivent guère à tout comprendre, à tout appréhender. Le Monde connu va des Territoires de l’Ouest aux Territoires de l’Est, qui encadrent les Steppes. Au Nord, les Territoires du Nord, étendue de Glace inconnu, au Sud, différents Déserts. Depuis l’Ouest jusqu’à l’Est, il existe la Grande Voie, immense, qui s’étend depuis Vineta jusqu’au Bordure du Monde, à l’Extrême-Est. L’immense Chaîne de Montagnes d’Horizon sert de frontières naturelles entre l’Ouest et les Steppes, elle reste un mystère pour tous car aucun Explorateur ne l’a jamais traversé et cartographié.
Dans ces nombreux Territoires, d’innombrables Factions et Ethnies s’affrontent. Il existe de grandes Races, constitués par les Hommes, les Ophidiens, les Elfes, les Peuples d’Autrefois et les Races Mystérieuses. Les Hommes sont répartis en Tribu, les Ophidiens sont constitués entre autre par les Serpens et les Nagas, les Elfes vivent en Maisonnée, les Peuples d’Autrefois sont les plus disparates, comprenant les Minotaures comme les Gnolls, et les Races Mystérieuses n’ont pas d’origine connue ni de points communs avec d’autres.

Ce Monde a vécu plusieurs Eres, bien longue. La Genèse du Monde et les Epoques suivantes sont inconnues jusqu’à la Période Antique, qui sera suivi de l’Ere Seconde, de la Grande Guerre, de l’Ere Nouvelle puis de l’Age Sombre, d’après les Chroniques impériales disponibles aux Erudits. Les Immortels et les Initiés parlent peu des Ages antérieures, et leur nombre comme les évènements sont imprécis.
«[i]Mais jeune homme, l’Age Sombre peut-être présenté ainsi, une suite d’évènements Catastrophiques. Après la Grande Guerre et la Nouvelle Ere, où Peuple Ancien et Nouveau ont dû réapprendre à vivre ensemble, le premier Elément déclencheur fut le Baroud d’Honneur des Elfes d’Argent. Ce Peuple reclus, qui vivait encore dans une Epoque révolu, ont levé toutes leurs Forces Armées, ont attaqué et brûlé les Terres des Maisonnées Elfiques, puis ont vaincu les Corrompus avant de s’effondrer comme l’Alliance des Cités de l’Ouest. Le Sillon sanglant qu’ils avaient tracé ne s’effacera jamais. Pris de Colère par des Années d’attente, les Minotaures d’Horizon ont voulu quitter Horizon, sentant son réveil. D’abord amicaux, ils ont dû croiser le Fer avec les Hommes de l’Ouest puis battre en retraite dans les Montagnes d’Horizon. Ils seront tués par les Enfants d’Horizon. A partir de ce moment, les Elfes arrêteront de se lamenter et se disperseront, et ainsi apparaîtra la Diaspora.

Puis l’Affranchi sera tué dans les Steppes, alors qu’il partait chasser l’Obscur.

Nahash, Emissaire Obscur qui avait quitté leur Empire à l’Est pour rejoindre et rallier les derniers Corrompus, disparaîtra lui aussi. Et alors, le plus grand Evènement depuis plusieurs Eres se produira. Les Eclairés, oubliés de tous, sentant la Clarté défaillir, feront le Second Sacrifice. Enclenchant les anciennes Mécaniques, ils se tueront tous et utiliseront la Lumière contenu en eux pour produire une vaste Vague d’Energie. Elle transformera les Vivants les plus proche en Eclairés, touchera ensuite leurs Esprits et en fera des Illuminés, puis se dissipera.

Le Dragon Incarné a été extirpé des Glaces, invoqué par les Forces de la Cité du Nord, pour mener le Combat contre les autres Peuples qui menaceraient l’antique Citadelle perdue. Le Rituel initié par les Serpens, alors en déroute, pour ramener leur mythique Ancêtre Crecops, échouera. Il ne reviendra pas parmi les Vivants, mais il semble ne plus dormir dans les Profondeurs. Le lointain Empire Obscur se dispersera, ses Nobles et ses Forces Civilisés envahiront l’agonissant Empire de l’Est et formeront l’Empire Ténébreux d’Orient. Les anciennes Tribus de l’Est reprendront leurs Terres et réinstaureront leurs sombres Cultes, ne se vouant plus aux Emissaires de l’Obscur.
Puis certains Serpens, désespérés, fuiront à travers la Mer Intérieure, et s’installeront dans les Territoires du Sud. Ils fonderont l’Etat du Levant et perpétueront leur Peuple tandis que leurs Cousins restés au Nord s’organisent en Bandes Armées pour survivre. Les Hommes de l’Ouest ramèneront An parmi eux et créeront le Saint Empire d’An des restes des Cités de l’Ouest. Ils attendent le moment où il sera prêt à marcher parmi eux et le guider. La Brèche, située d’après les Légendes à l’Ouest des Territoires de l’Ouest, qui ne semblait existée que dans l’imaginaire des Fous, s’ouvrira. L’Autre-Monde et celui-ci seront en connection et les Rejetons de l’Autre-Monde envahiront les Ruines des Territoires de l’Ouest, confrontés au récent Empire d’An. 

Confiant dans leurs Forces, qui s’étaient lentement rassemblées, les Eclairés venus du Désert de Lumière et les Illuminés accompagnés du Peuple des Dunes mènent leurs Armées conjointes contre la Cité de Babel, unique Fief Humain encore neutre de cette Région. Sentant que la Défaite viendrait, la Cité a envoyé de nombreux Emissaires. Elle cherche aussi à contacter les mythiques Serpents Orientaux, lointains Cousins des Serpens qui vivraient dans un Pays de Mirage. Aucune réponse n’est parvenue, Babel est seul contre les Légions de la Clarté.

Et désormais l’Age Sombre s’abat sur le Monde, le couvrant d’un Voile de Souffrance et de Douleur, mais aussi de Découverte et de Révélations. Il faut s’accrocher à sa Torche et ne pas s’égarer avec le Lever du Jour. Alors ne vous souciez pas du Vaste Monde jeune homme, mais de vous et de vôtre. Puisse le Néant vous épargnez …[/i] »
[droite] Camarde, ancien Compagnon de l’Affranchi et désormais Emissaire[/droite]

[t2]Situation de l’Ouest[/t2]

Les Territoires de l’Ouest, à l’extrémité des Terres Connues, fut toujours le Berceau de grand Peuple et de bouleversements. Dans ces Régions, les Elfes de Cristal affrontèrent leurs frères, les Corrompus se levèrent et les Maisonnées Elfiques chutèrent. Plus récemment, à l’Aube de l’Age Sombre, les Corrompus se dispersèrent, la Faction de l’Affranchi quitta les Territoires pour rejoindre le Clan d’Obsidienne, les Elfes d’Argent furent tués et les Maisonnées Elfiques se dispersèrent, et les derniers Minotaures d’Horizon effectuèrent leur Baroud d’Honneur. Ces incidents déclenchèrent deux grands Evènements : le Saint Empire d’An et la Brèche avec l’Autre-Monde.
Le Saint Empire d’An est le nouveau Domaine des Hommes de l’Ouest. Il a conquis la moitié orientale des Territoires de l’Ouest, comprenant les dernières Cités encore debout et de nombreuses Ruines. La Brèche de l’Autre-Monde existe depuis longtemps dans les Légendes, mais elle ne fut jamais découverte. Que l’élément déclencheur soit l’Energie du Second Sacrifice ou non, elle est désormais ouverte. Et les Enfants de l’Autre-Monde se sont déversés à l’Ouest de ces Territoires, envahissant un Empire de Ruines et affrontant le Saint Empire d’An.

Différentes Factions s’affrontent encore à l’Ouest. Les récentes Armées du Saint Empire d’An tentent de purifier les terres et de protéger leur Patrie, les Rejetons de l’Autre-Monde les harcèlent sans cesses, les derniers Corrompus tentent de se rassembler et de conserver ce qu’ils peuvent, les nombreux Bandits vivent en maître dans les Bosquets et les Ruines, quelques Elfes rôdent encore et des Créatures bien plus légendaires tentent de conserver ces Terres en leur nom.

[t2]Contrées Occidentales[/t2]

Les Territoires Occidentales sont bien vastes, depuis les Pieds d’Horizon ou Portes de l’Océan, et de nombreux Cartographes ont ainsi divisé les Contrées Occidentales :

Les Portes de l’Océan, à extrême Ouest, au bord de l’Océan, s’étendent tout le long du Rivage. Cette région est nommée ainsi car elle comporte de nombreuses Ruines inconnues, dont des Arches et des Colonnes, enfoncées dans les Sables et les Flots. Cette Région cache de nombreux Mystères, car elle n’est revendiquée par personne, et seul les Fous s’y rendent.
Les Ruines Elfiques sont au Sud-Ouest, ancien Territoire des Maisonnées Elfiques. Vaste Mélange de petites Montagnes, de longues Rivières et de profondes Forêts, les Ruines Elfiques sont pour l’instant évitées de tous, l’Aura de leurs anciens habitants ne s’étant pas encore dissipée. Les Rumeurs racontent que des Elfes y habiteraient encore, gardant leurs sombres Secrets et leurs puissants Artefacts.
Les Elfes d’Argent s’étaient peu à peu retranchés dans une profonde Forêt inconnue, jamais exploré par d’autres qu’eux. Ils y installèrent de nombreux Pièges, des Veilleurs venus d’Ages lointains et l’enchantèrent. Et elle acquis son nom à cette Période : la Forêt Féerique. Peu de gens ose s’y rendre, alors que tous savent que les Elfes d’Argent sont morts. Peut-être que les Légendes ont vrai, que ces Elfes n’étaient que l’Avant-Garde d’une Force cachée bien plus grande …
Le Grand Marais s’étend entre le Sud-Ouest et le Sud-Est des Territoires Occidentaux, déversant ses Effluves damnées dans le Mer Intérieure et ses Criques. Autrefois, le Grand Marais était une terre saine, bien qu’aucun être encore Vivant ne s’en souvienne, et un mal s’abattit sur la Région. Les Forêts pourrirent, les Eaux stagnèrent, et au fil des ans, la Situation empira. Le Grand Marais reste une zone peu fréquentée, le côté exposé vers la Mer est parfois parcouru par quelques Pirates tandis que de rares Bandits ou Parias s’enfoncent depuis l’intérieur des terres. Le Grand Marais serait aussi le Refuge d’Elfes plus Sombres que leurs Frères qui auraient rejoints l’Obscur, et des derniers Adorateurs de Divinités Antiques.
Les Plaines Grises s’étendent de l’Océan à la Grand Contrée, elles forment le Cœur des Territoires Occidentaux. Autrefois elles étaient couvertes de Cités et de Champs, mais les Guerres Civiles et l’Age Sombre ont détruit ces Plaines, laissant de vastes Terres en ruines et jonchés de Cadavres et d’Equipements rouillés. Les Plaines Grises servent de frontière entre le Saint Empire d’An et les nouvellement arrivés Rejetons de l’Autre-Monde, elle sont aussi le Refuge de certains Bandits, Mercenaires ou des derniers Corrompus ayant assez de courage, ou de folie.
La Grande Contrée, verdoyante et civilisé, semble un Souvenir des Temps anciens pour certains, une Epoque où les Territoires de l’Ouest n’étaient que Forêts, Champs et Bâtisses. Le Saint Empire d’An possède la Grande Contrée et la protège, dernier Bastion des Hommes de l’Ouest. Grande, elle suffit pour offrir aux Hommes de l’Ouest des Terres et un repos, mais elle est entourée de nombreux dangers et il y traîne encore l’ancien Peuple Bandit. Les Forces Armées d’An la parcourent, chassant les Marauds, et sécurisent ses Frontières, repoussant les possibles Envahisseurs.
Et au-delà s’étend la Chaîne d’Horizon, et ses Pieds s’enfoncent dans l’Ouest. Les immenses Montagnes viennent s’échouer dans la verte Contrée, offrant un large front infranchissable et peu habitable. Il sert de refuges aux Ermites, aux rares Montagnards de l’Ouest et à quelques Parias, mais il est surtout la Frontière entre l’Ouest et le Monde, entre les Hommes Occidentaux et la Nature Sauvage qui a repris ses droits dans les Vallées et les Pics inexplorés. Les Montagnes d’Horizon sont pleines de Légendes, et la plus part sont vrais. Qui n’a jamais vu ses anciens Minotaures assujettis, qui n’a jamais entendu parler de ses féroces Orques ou de ses voraces Gnolls ? Et qui n’a jamais été tenté d’acheter un Produit de Facture Naine ou de découvrir un de leur ancien Trésor ? Les Pieds d’Horizon sont à l’Est des Terres Occidentales, prémisses d’une Barrière infranchissable, seuls les Fous, les Agonisants et les Immortels s’y engagent.
Au Sud des Montagnes d’Horizon, au bord de la Grande Mer, se trouve la Passe. Sans véritable Nom, appelée parfois Passe Sanglante et Chemin Fortifié, elle relie l’Ouest et le Monde, unique route qui ne traverse pas la Chaîne de Montagnes. Actuellement, les Brigands des Cités-Libre la contrôlent, ne laissant passer que les leurs gratuitement. Néanmoins, si le Prix peut-être gênant, ces Brigands à l’Honneur fort protègeront leur Client tout le long de la Passe.
Les Territoires de l’Ouest sont entourés de la Mer Intérieure au Sud, avec ses nombreuses Iles, à l’Est, de la Chaîne de Montagnes d’Horizon et les Steppes, au Nord, les glaciales Plaines du Nord, qui s’étendent jusqu’à l’infinie. Quant à l’Ouest, l’Océan et l’Inconnu s’y trouvent. Il faut être fou pour quitter l’ancienne Beauté des Terres de l’Ouest, mais n’est-on pas déjà fou pour vivre au milieu d’un Empire fanatique, d’une Légion de Créatures venus d’ailleurs, de Bandits et Brigands en tout genre ? Qui sait, peut-être faut-il se risquer dans les Steppes, parcourir la Grande Voie et mourir dans l’Extrême-Orient inconnu …
[t2]Les Hommes de l’Ouest[/t2]

« [i]La Tribu des Hommes de l’Ouest est bien vielle. Elle fut assujettie par les Elfes de Cristal autrefois, et garda de cette sombre période des hautes Connaissances. Elle fut l’élève des Elfes par la suite, leurs Alliés comme leurs Ennemis. Les Hommes de l’Ouest fondèrent différentes Cités, mais les Dissensions internes les rendaient impuissants. Ils forgèrent alors un Empire qui s’imposa et n’eut aucun véritable Adversaire en dehors de l’Obscur. Puis il chuta, se divisa et tomba en ruine.

L’ancien Protecteur des Hommes de l’Ouest est revenu, An. Derrière lui, ils ont relevé leur Empire, sous Sa Protection, ils ont repris les Armes pour chasser leurs Adversaires. Mais les Hommes de l’Ouest ont aussi eu l’Orgueil et l’Envie des Elfes de Cristal … Et An a passé de longue Année loin d’eux, ils ont changé, il a changé …[/i] »
[droite]Le Grand Archiviste de l’Ouest[/droite]

Les Territoires de l’Ouest ont accueilli de nombreux Peuples, et l’un d’eux fut les Hommes. Les Hommes sont présents sur tous les Territoires, depuis les terrifiantes Glaces du Nord au Désert sans-fin du Sud, chaque Tribu ayant conquis de nombreuses Terres. L’une de ces Tribus est celle des Hommes de l’Ouest, une grande Tribu qui devint Esclave dans une autre Epoque. Les Hommes de l’Ouest ne sont pas d’une Corpulence exceptionnel, contrairement à leurs Cousins des Steppes ou du Nord, ni touchés par une grande Puissance, comme leurs Frères de l’Est et du Sud. Mais ils disposent de grands Savoirs, ils ont eu une éducation impressionnante sous la Férule des Elfes et sont protégés par un Dieu, An. Leur Civilisation est haute, leur Culture forte, ils disposent de bonnes compétences pour l’Artisanat, l’Art ou la Science, leurs Vêtements sont de bonnes qualités et leur Santé excellente.
Depuis peu, après l’Age Sombre et la Chute des différentes Cités, les Survivants se sont ralliés à l’est des Territoires de l’Ouest, au bas de contrefort des Montagnes d’Horizon, et ont reconquis une par une les Cités encore habitables. Puis ils ont consolidé leurs Habitats et levé une Armée. Les Frontières sont stables et protégés, les Bandits sont chassés et les Adeptes d’An ont ramenés les Pêcheurs. Ainsi apparut le Saint Empire d’An, nouvel Empire des Hommes de l’Ouest.

An est un Dieu venu autrefois, dans l’Antique. Les Légendes le rallie aux mystérieux Anciens, différents Dieux, mi-Immortels mi-Puissances, qui auraient affrontés les Puissances et les Immortels à la fin de l’Antique. An fut tué en protégeant les Hommes des menaces vociférées par les derniers Elfes de Cristal. Ils récupérèrent ses Artefacts, enfermèrent son Essence pour la conserver, et le cachèrent. Il avait sauvé les Hommes, ils se devaient d’en faire de même. Plus tard, les Adeptes d’An qui avaient été oubliés de tous, fuirent les Territoires de l’Ouest et s’installèrent dans différentes Iles de la Mer Intérieure qu’ils transformèrent en Sanctuaire-Forteresse. Le Temps passa et An fut complètement oublié, mais lorsque l’Age Sombre vint, ses Fidèles revinrent en masse et rallièrent les Hommes de l’Ouest. Et depuis ils tentent de ramener An pour définitivement sauver les Hommes.
Différentes Cités, autrefois Adversaires, se sont ralliés pour former le Saint Empire d’An. Certaines ont été rasées puis reconstruites, d’autres sont restées immuables et semblent être les Reflets d’une Vie antérieur de l’Ouest. Parmi elles Tartessos, Corbenic, Quivira et Vineta. La Première est la plus grande Cité de l’Ouest, servant de centre administratif à l’Empire d’An, elle est somptueuse et imposante. Corbenic est l’unique Cité-Sanctuaire, qui a servi de refuge de la Religion d’An et est maintenant le centre religieux du Saint Empire. Son Architecture est un mélange entre grandeur et ornement et entre froideur et lourd. Elle dégage une véritable Aura et de nombreux Hommes de l’Ouest récemment converti s’y sont rendus. Quivira est une ancienne Cité indépendante, dirigée par différentes Familles Marchandes, dont la Richesse et la Réputation n’est plus à refaire. Lorsque le Saint Empire s’imposa, elle se joignit rapidement et lui et en échange d’une partie de ses Richesses obtint une Protection, autant contre les Bandits que contre les Fanatiques. Vineta est une puissante Cité, installé tout au Sud de l’Empire, au bord de la Mer Intérieure. Ses Flottes sont au service d’An et elle fut la première Cité conquise.
Mais le Saint Empire d’An comprend de nombreux Bourgs et petits Bourgades, de vastes Campagnes et de longs Chemins, et les Iles-Sanctuaires de la Mer Intérieure qui lui sont ralliées. Il semble que peu de choses peuvent contrer l’avancée de cette Empire … Peut-être la Mort, qui sait … Ou peut-être chuteront-ils tout seul …

[t2]Le Culte d’An[/t2]

An, l’Ancien Dieu, venu pour protéger les Humains, s’est sacrifié lors d’une grande Bataille entre les Humains en fuite et les Esclavagistes Elfes de Cristal. Alors que les Elfes de Cristal avaient le dessus et l’issu de la Bataille ne faisait plus aucun doute, An est venu et a redonné Espoir aux Humains, leur permettant de reprendre l’Avantage et de, à défaut de vaincre les Elfes de Cristal, de les repousser. Ainsi An se présenta aux Humains et leur échangea sa Protection contre un Culte. Durant plusieurs Années, An se bâtit au côté des Humains, repoussant les Elfes de Cristal mais aussi leurs autres Alliés, et en échange les Hommes de l’Ouest fondèrent de nombreux Sanctuaires dans les Terres Occidentales.

Puis An finit par être tué. Sur un plan Physique, il fut tué par un puissant Immortel qui s’était joint aux Elfes de Cristal. Mais il faiblissait depuis quelque temps, les Hommes ayant perdu leur ferveur. Il utilisa ses dernières Forces pour donner des Instructions aux Membres de son Culte. Ils récupérèrent ses Artefacts, et petit à petit, abandonnèrent les Sanctuaires pour s’installer sur une Ile de la Mer Intérieure, emportant avec eux tous les Trésors qu’ils possédaient. L’Ile devint un Sanctuaire-Forteresse, puis les Fidèles d’An affrontèrent les Hommes des Iles et envahirent une seconde Ile, qui devint elle aussi un Sanctuaire-Forteresse. Ainsi perdura An, endormi dans les Iles.
Après la Grande Guerre, durant l’Ere Nouvelle, le Répurgateur quitta les Iles pour gagner les Territoires de l’Ouest. Immortel, il état dévoué à An, et rassembla autour de lui les Convertis et les Purgés, souvent issus de ses Adversaires. Il prépara le retour d’An durant de longues Années, et lorsque l’Age Sombre arriva, il prit le contrôle de Vineta et amena les autres Fidèles d’An. Ainsi An fut ramené auprès des siens, tout en étant encore présent dans les Iles-Sanctuaires semi-désertes.

Conquérir les Cités ou les rassembler derrière une unique Bannière fut un choix capital, et les Fidèles d’An choisirent la Diplomatie forcée, prouvant leur Force et celle de leur Dieu, faisant tomber les Cités récalcitrantes. Ils continuèrent, organisèrent un Empire et protégèrent ses Habitants, comme autrefois An sauva les Hommes de l’Ouest. Ainsi le Saint Empire d’An fut fondé, bien des années après la Venue d’An.

Le Culte d’An est simple, à la portée de tous, car tous les Hommes de l’Ouest doivent pouvoir le pratiquer. An est la Figure du Dieu, du Protecteur, qui aide les Hommes fidèles dans le Besoin et châtie les Egarés, offrant néanmoins une chance de se repentir. Ses Symboles sont le Crâne, un Crâne sublimé, qui ne représente pas la Mort mais le Sacrifice d’An, l’Or, qui représente le Cadeau et la Lumière, la Torche, qui guide les Hommes dans les Ténèbres, et une Image Anthropomorphique, représentant An comme ses Fidèles, les rapprochant à jamais. Prier An n’est pas nécessaire, mais il est fortement recommandé de le faire une fois par semaine, l’invoquer ou penser à lui fréquemment est aussi nécessaire. Il existe plusieurs Fêtes Saintes, comme la Commémoration du Jour où An s’est sacrifié ou la Fête de son Retour.
Le Clergé d’An est réparti en trois Factions. Le Haut Clergé, avec les premiers Fidèles et les plus fervents, qui dirigent le Culte d’An, le Bas Clergé, qui vit avec les Gens, souvent issu du Bas Peuple, et les Forces Armées Religieuses, qui comprennent les nombreux Croisés, les Rédempteurs et le Répurgateur, et les Chasseurs de Corrompus.

[t2]Les Voies[/t2]
« [i]Chaque être est unique jeune Homme, voilà ce que tu affirmes. Alors écoute-moi, car, sans s’en rendre compte, chacun s’engage sur une grande Voie, un Archétype. Les Vivants ne sont rien, ils ne peuvent revendiquer le droit d’être unique. Bien que certains soient exceptionnels, capable de faire trembler un Immortel, chaque Vivant peut être résumé à sa Voie, au Chemin qu’il a choisit pour vivre et affronter les Dangers de cet Age Sombre …
Mais avec toute l’expérience que j’ai, accumulée durant ma longue vie, je crois que cette affirmation ci est juste : on ne choisit pas sa Voie, c’est elle qui nous choisit.[/i] »

[droite]Ermes, Ermite des Montagnes d’Horizon[/droite]

[b]Aventurier[/b]
Les Aventuriers représentent ces Etres polyvalents, ni Combattant, ni Chasseur, avec des Connaissances très diverses sans parvenir au niveau d’un Initié. Poussés par une Curiosité sans fin, une Soif de Richesse ou une Fuite perpétuelle, les Aventuriers n’ont aucunes attaches fixes et se sentent partout chez eux. Ils sont capables de se sortir de toutes les Situations, improvisent pour tout et sont bons compagnons.
L’Esprit d’Aventure et l’Art de l’Improvisation sont présents chez de nombreuses Personnes. La plus part du temps, les Chasseur, les Malandrins, les Guerriers et les Initiés ont un côté Aventurier. Car cette Voie leur permet de s’adapter, leur offre une soif de découverte et se lie souvent naturellement à eux.
[b]Chasseur[/b]
La Chasse, art qui existe depuis l’Aube des Temps, se perpétue dans toutes les Civilisations, y compris les plus avancés. Si ce n’est plus la même technique, l’Instinct du Chasseur, les Sensations, l’Adrénaline, le Sens Sacré subsistent. Les Chasseurs se sont parfois reconvertis et ne chassent plus des Bêtes Sauvages mais bien pire. Ils ne perdent jamais la trace de leur proie ni leur courage.
Cette force et cette volonté, tout comme l’envie, cette envie de parcourir les grands espaces, de se sentir vivant et d’affronter des Créatures plus vigoureuses que soi, sont mis en commun avec la Folie d’un Aventurier, la Brutalité d’un Guerrier ou la Puissance d’un Initié.
[b]Guerrier[/b]
Force et Honneur. Les Guerriers savent se battre et ne font pas dans la plus grande finesse. Ils sont souvent plus proches de la Nature et de l’Ordre des Choses que les Soldats, car le Guerrier provient d’une longue tradition, celle de savoir se battre pour se défendre, mais aussi défendre les siens, de se battre pour soi comme pour eux. Les Guerriers sont de puissants Combattants, mais ils prennent toute leur importance en luttant auprès de Compagnons.
Manier une Arme ne fait pas d’un être un Guerrier, mais les Evènements peuvent mener un Aventurier, un Chasseur ou un Initié sur cette voie. Ils peuvent ainsi coupler leurs dons à une maîtrise du Combat, qui augmente largement leur chance de survie.

[b]Initié[/b]
Le Savoir est un Pouvoir. Comprendre l’Ordre de Chose ou la Puissance du Chaos est bien plus que savoir manier une Epée ou poursuivre un Sanglier. Dans un Monde empli d’Immortel, au moment où ils atteignent le summum de leur Pouvoir, connaître leur force et leur faiblesse, connaître le vrai Nom des Etres Secrets et s’immerger non pas dans une situation présente mais dans tout un Age, communier avec la Nature, ces Dons, ces Capacités sont d’une importance vitale. Un Initié dispose de tout cela et est amené à en apprendre plus. L’Age Sombre est leur époque, mais les Vivants ont du mal à les comprendre, à vivre ensemble.

Il est difficile pour une Personne qui ne maîtrise pas d’une façon naturelle ce Savoir de s’engager sur ce Chemin, néanmoins certains sont poussés à le faire. Les Sorciers, assez proches d’eux, basculent parfois de leur côté. Ils quittent la maîtrise brute sans compréhension à l’immersion dans le Grand Ordre des Choses. D’autres peuvent essayer, mais c’est réellement rare.
[b]Malandrin[/b]
Mentir comme rire, dérober ou piller, le Malandrin n’utilise pas des moyens respectueux mais obtient ce qu’il désire. Certains le font pour le Sport, manipulant les Gens avec grâce, d’autres comptent sur leurs Armes et leurs Airs menaçants, mais tous sont mal vus, sauf quand ils sont avec vous pour vous sortir d’une situation périlleuse ou enfin posséder un Objet rarissime.
Que ce soit pour développer l’Intimidation, la Discrétion ou la Manipulation, de nombreuses Personnes peuvent se tourner vers la Voie de Malandrin : les Aventuriers pour compléter leur Malice naturelle, le Chasseur pour améliorer leur Discrétion, le Guerrier pour coupler Intimidation et leur Capacité à effrayer l’Adversaire, ou l’Initié pour mieux parvenir à ses fins incompréhensibles du commun des Mortels.
[b]Soldat[/b]
Apprendre à combattre plutôt que savoir se battre, telle est la Différence entre Soldats et Guerriers. Les Soldats disposent souvent d’une Formation simplifié et n’ont combattu que d’une façon plus au moins ordonnée et disciplinée. Après avoir obtenu assez d’Expérience, ils comprennent mieux l’Art du Combat et si ils ressemblent parfois aux Guerriers, ils peuvent développer des Capacités de Duelliste ou d’Officier.
Devenir Soldat en complément d’une autre Voie est rare, car cela demande un certain temps d’apprentissage. Lorsqu’un Sorcier veut développer ses techniques martiales, lorsqu’un Chasseur veut mieux maîtriser son Corps, ils se tournent vers le Guerrier. Néanmoins, il existe de rares personnes qui sont Soldats en complément de leur Voie. Cela ont soit subi un Apprentissage Militaire, comme certains Sorcier-Soldats, ou on vécu parmi eux durant de longues années, comme certains Aventuriers.
[b]Sorcier[/b]
Le Sorcier sent l’Energie, il sent les Forces qui agissent dans ce Monde et dans les Autres, et leurs échanges. Il apprend à les reconnaître puis à les manier, et en tire toute sa Puissance. Le Sorcier maîtrise l’Energie brute et lui donne la forme qu’il désire. La Origine de l’Energie entre souvent en jeu, mais un bon Sorcier peut raffiner n’importe quelle Energie pour l’adapter à ses besoins. Les Sorcier sont craints, ils portent tous les maux car leur Pouvoir est encore plus terrifiant et inconnu que celui des Initiés. Mais ils sont ainsi et désormais les Vivants vont devoir leur faire confiance car ils représentent une Menace pour les Puissants. Ou un Allié …
Très peu de Personnes manifeste des Aptitudes à la Sorcellerie sans pour autant s’engager majoritairement sur cette Voie. Le Pouvoir est trop tentant et il s’insinue dans la Vie du Sorcier. Néanmoins, il existe de rares cas de Personnes qui cachent leur Don et rejoignent les rangs des Soldats, deviennent Chasseurs ou Guerriers. Et parfois quelques Initiés mettent à profit leurs connaissances pour rejoindre les rangs des Sorciers, mais ils sont très peu car ils connaissent le véritable prix du Pouvoir …
[t2]Rencontres Fréquentes[/t2]

« [i]A la Croisée des Chemins, les Routes sont nombreuses et les Rencontres fréquentes. Reste dans le Giron de ton Protecteur, suit ton Cœur et ton Ame, et tu suivras le bon Chemin, et aucun Adversaire ne croisera ta Route. Eloigne-toi de lui, et tu t’égareras. Soit tu périras sous les Coups d’une Canaille, soit tu les rejoindra et sera tué en son Nom.[/i] »

[droite]Extrait du Livre Juste d’An[/droite]

[b]Citadins d’An[/b]

Les Cités d’An sont emplis de bien des Personnes aux intentions louables, d’Artisans prêts à aider l’Aventurier ou de Prêcheurs prêts à pardonner l’Egaré. Mais elles regorgent aussi de foules de Fanatiques brûlant les Sorciers, de Prêtre aigris et de Taverniers peu bavards. Les Auberges sont emplis d’Emissaires de Nobles, de Mercenaires, de Voleurs et de Vétérans. Dans les Rues patrouillent les Milices, dorment les Sans-Abris et les Soûls, et rôdent les Escamoteurs et les Menteurs.
[b]Le long des Routes et dans les Campagnes[/b]

De nombreux Villages sont bien loin des grandes Cités, ne possédant qu’un petit Prêtre qui connaît chacun de ses Fidèles et quelques Gens en Armes qui réprimandent les Chapardeurs et effrayent les Etrangers. Les Bandits sont plus fréquents au bord des Routes et des Chemins mal entretenu, et parfois certains Voyageurs préfèrent couper à travers les Champs. Contrairement aux Rumeurs, et si parfois leur Erudition est limité, les Campagnards sont plutôt sympathiques et laissent entrer un Inconnu dans le besoin. Néanmoins, un Gêneur se fera rapidement remettre à sa place.
[b]Dans les Bois et les Montagnes[/b]

Les Forêts, souvent inhabités ou entourés de rares Bûcherons et Chasseurs, regorgent d’une Vie animale plutôt paisible mais peu habituée à l’Homme. Sanglier, Renard, quelques Loups se mêlent aux Oiseaux, Ecureuils et Lapins. Rien de grave. Mais les Sombres Forêts regorgent aussi de Bêtes Sauvages, de Loups surdimensionnés, et d’anciens Hommes dégénérés plus proches de l’Animal que du simple Mortel.
Les Monts et Montagnes sont habités de quelques Montagnards, souvent rudes au premier abord, au fort sens de l’Honneur et au fort goût de leur Nourriture, peuvent devenir amicaux avec le temps. Quelques Animaux errent dans les Montagnes, Ours ou Bouquetins, mais se font plutôt rares. Les mauvaises Rencontres sont peu courantes, mais souvent fatals, car les Monstres qui dorment dans les Montagnes n’aiment pas être dérangés. On parle aussi de Populations troglodytes dans les Montagnes d’Horizon, mais elle recèle de bien de Mystères …
[b]Bras Armé d’An[/b]

Les Forces Armées d’An sont nombreuses, réparties en quatre Groupes. Le Premier est celui des Gens en Armes et Milices, gardant les Cités et les Bourgs, protection directe de l’Empire sur ses Sujets. Les Milices sont formées de petites Bandes sous la direction d’un Vétéran le plus souvent, tandis que les Gens en Armes sont répartis sur l’étendue de toute leur Ville, souvent par deux ou trois, n’ayant guère de problèmes à se faire.
Le Second réunit les différentes Gardes. La plus importante est celle des Gardes-Frontières, vivant dans les Avant-Postes et affrontant les possibles Envahisseurs et Bandes venus de loin. Ensuite vient les Gardes-Forestiers, les Gardes-Montagnes et la Garde-Courante qui arpentent l’Empire, s’occupant respectivement des Forêts, des Montagnes et des Chemins Courants, chassant les Bandits, les Braconniers et les Bêtes Sauvages. Il faut aussi y ajouter la Garde Impériale, qui protège les Bâtiments importantes, et la Garde Dorée, qui protège le Sanctuaire et les Reliques d’An.
Le troisième Groupe réunit toutes les Forces Armées Religieuses, comme les Croisées, les Chasseurs de Corrompus et les Prêtres-Guerriers, tandis que le quatrième Groupe est celui de l’Armée Impériale d’An, la véritable Force Armée, composée de nombreux Soldats, Officiers et Auxiliaires. Les Forces issus du Civil œuvre au quotidien, tout comme les Gardes, la Force Armée religieuse œuvre souvent dans l’Ombre et l’Armée ne prend les Armes que pour les grandes Occasions.
[b]Au-delà des Frontières[/b]

Loin du Saint Empire, les Rencontres sont plus dangereuses. Les Aventuriers peuvent croiser des Bandits, qui ont petit à petit perdu leurs bonnes Intentions, des Corrompus désirant survivre et quelques Elfes en maraude. Un Etranger n’est pas toujours un Ennemi, mais après de pareils Conflits, c’est hélas souvent le cas. La pire rencontre est celle d’un Rejeton de l’Autre-Monde, qui non ni peur ni remords et sont en quête d’un refuge, ramené à des Instincts primaires pour survivre.
[t2]Matériel d’Aventures[/t2]
Le principal Equipement d’un Aventurier n’est rien d’autre que son Vêtement. Du Costume d’Apparat réservé aux Riches et à l’Elite aux Habits de Voyageurs, un Aventurier peut revêtir de nombreux Habits, pour des Occasions diverses. Les plus courantes sont les Habits de Voyageur, Vêtements Communs ou Costumes légers.
Des Accessoires ont sauvé plus d’une fois la Vie d’un Homme. Que ce soit des Accessoires fort utiles pour l’Aventure, comme un Briquet, une Boussole, une Sacoche ou de la Corde, de l’Equipement plus disparate comme une Pipe, un Masque, un Passe-Partout ou des Aiguilles, ou des Outils communs comme un Marteau et une Cloche, tout se trouve, tout peut-être acquis. Néanmoins, le total est coûteux et assez encombrant.

Si elles ne sont pas toujours utiles, les Armes peuvent résoudre certains Problèmes inéluctables, comme une mauvaise Rencontre ou un Interlocuteur virulent. Les Armes sont souvent divisées en plusieurs Catégories, comme les Armes de Mêlées, allant du Couteau de Chasse à la Hache légère, en passant par l’Epée militaire ou le Bâton de Marcheur, l’Armement à Distance, du simple Lance-Pierre à la plus complexe Arbalète, ou le Fusil de facture étrangère, et l’Armement de Parade, comme la Lame Courte maniée par la Main Gauche ou tout ce qui est de l’Ordre du Bouclier et de l’Ecu, souvent assez petit et léger, les véritables Armements n’étant accessibles qu’aux Militaires.
Se protéger est parfois délicat. Contrairement à un Soldat, un Aventurier dispose de peu et doit rester assez discret. Des Gants renforcés, un lourd Manteau et quelques autres Protections légères font souvent l’affaire. Certains parviennent à acheter un Casque au Marché Noir, mais ils ne l’utilisent qu’en cas d’Assaut prévu.
Connaître les Propriétés des Herbes est un long et délicat, mais les rares Initiés en profitent pour faire du commerce et vendre des Herbes Cicatrisantes, des Infusions calmant les Douleurs, et parfois de Mortels Poisons. Il faut rajouter à cette Equipement consommable toutes les Denrées et Vivres transportables, comme les Pains de Voyage, lourds dans l’estomac mais peu encombrants, ou l’indispensable Gourde, remplie d’Eau comme d’autres Boissons.
Les Initiés et les Sorciers ont parfois besoin d’Equipements particuliers, de Livres, d’Encres ou de Poudres. Assez rares, elles ne sont disponibles qu’auprès d’autres Initiés et Sorciers, et souvent vendus qu’aux Personnes estimées assez compétentes. Quelques Amulettes et Talismans sont vendus aux Profanes, tout comme des Icônes Saintes.
Quelques Excentriques ont dressé de petits Animaux ou les ont acheté sur les rares Marchés Noirs, souvent celui des Villes Côtières, comme des Chats Noirs, des Chiens de Garde, de petits Singes venus de lointain Pays ou des Oiseaux. Peu utile au combat, ils ont néanmoins un impact sérieux lors de Rencontres fortuites ou de Réceptions en Ville, et certains Animaux ont aussi un Impact Mystique, comme le Chat Noir. Enfin, pour les Crédules. Les Montures sont plus courantes, comme les Mulets et les Anes pour les moins fortunés, ou de véritables Chevaux pour les Soldats et les Nobles.
[t2]Appendice 1 : Les différentes Disciplines[/t2]

La Liste des Disciplines susceptibles d’être maîtrisées par les Sorciers de l’Ouest.

Le Contresort est la Discipline la plus rare. Plutôt que d’utiliser le Pouvoir pour faire, le Sorcier l’utilise pour défaire. Appeler parfois Anti-Magie, elle est peu pratiqué car elle nécessité d’avoir un autre Sorcier en adversaire et de sacrifier toutes autres Formes de Pouvoir pour elle. Néanmoins, certains Sorciers apprennent cette Discipline après en avoir étudié une autre. Personne ne connaît l’Origine de cette Discipline, qui semble commune à tous les Peuples.
La Magie Sombre est l’Héritage d’Anciens Cultes et des Ténèbres du Monde. Ils ont été dispersés mais sont encore perceptible dans les Flux du Pouvoir. Les Sorciers retournent dans une Epoque lointaine et incertaine, et puissent leur Force dans les Ténèbres pour accomplir leurs œuvres. Peu courante, la Magie Sombre est surtout utilisée par les Peuples comme les Elfes Sombres ou les Tribus de l’Est.
La Sorcellerie est la forme la plus courante, la Discipline la plus connue, car le Sorcier utilise ce qui l’entoure, ce qu’il connaît, et le manipule à l’aide du Pouvoir. Si la Sorcellerie n’atteint jamais un haut niveau, comme la Magie Sombre, elle est plus compréhensible et simple d’usage. De nombreux Sorciers des Hommes de l’Ouest utilise la Sorcellerie.
L’Illusionnisme vient des vastes Déserts et des Dunes, Discipline qui était vouée à reproduire les Mirages. Depuis il s’est répandu et a dépassé les attentes. Un Illusionniste peut non seulement égarer un Vagabond, apeurer un Animal ou duper un Marchand, mais peut aussi modifier durant un temps limité physiquement quelque chose, modifier les Sens d’une Personne ou la Perception du Monde par un Etre Vivant.
La Thaumaturgie est la Discipline du Miracle. Parfois reliée aux Religions et aux Croyances, le Thaumaturge peut soigner une Personne en imposant ses Mains, retarder la Mort d’un Etre pendant quelques minutes, connaître la Vérité Absolue et entrevoir dans l’Esprit des Gens. Ce ne sont que des exemples et les Capacités des Thaumaturges sont aussi nombreuses que les Thaumaturges eux-mêmes, mais sont toutes miraculeuses et limitées.
La Mancie, où l’Art de lire dans le Temps. Un Sorcier qui use de la Mancie peut déclamer des Prophéties, être un Oracle, parler à un Mort pour connaître le Passé, ou déterminer l’Avenir d’une Personne en regardant sa Main. Certains utilisent des Runes ou des Cailloux dispersés, mais tous ne sont que des Catalyseurs, le Sorcier utilisant le Pouvoir pour tordre le Temps et voir un autre Moment, parfois un autre Lieu.
[t2]Appendice 2 : les Savoirs des Initiés[/t2]

La Liste des Savoirs susceptibles d’être connus par les Initiés de l’Ouest.

La Théurgie d’An, semblable aux autres Théurgies, utilise le Pouvoir d’un Etre Puissant, comme un Immortel, un Dieu ou une Puissance, pour légèrement modifier la Réalité ou réussir un Evènement Improbable. Semblable aux Invocations, la Théurgie se base néanmoins sur la Foi personnelle, de l’Initié comme de ses Camarades.
Les Chroniques contiennent tout. Tous les noms des Immortels et leurs Descriptions, toutes les Cités et tous les Territoires, toutes les Batailles et tous les Evènements. L’Initié qui connaît les Chroniques possède de nombreuses Réponses et peut parfois même comploter avec les Immortels, en échange d’informations, qu’il divulguera, ou pas.
Connaître les Mots Interdits c’est parfois s’exposer à la Folie la plus profonde qui existe. Les Mots Interdits peuvent apporter le Malheur et la Mort, mais parfois celle-ci est une douce compensation. Car l’Initié qui manie les Mots Interdits ne craint rien, et si il est assez subtile, peut devenir Immortel. Néanmoins, personne n’est sûr que le Jeu en vaille la Chandelle, car il est réellement complexe.
Le Monde Spirituelle, qui n’existe peut-être pas pour certains, regroupent les Esprits et les Immortels qui sont morts, attendant de revenir. Ils seraient aussi le Refuge des Dieux Oubliés. Certains Initiés sentent ce Monde, et peuvent entrer en Communication, par les Rêves, les Transes ou d’autres moyens. Ils obtiennent ainsi des Informations que personnes ne trouveraient et parfois bien plus, comme des Services ou des Dons.
L’Initié connaît et comprend l’Ordre Naturelle, que l’on nomme parfois Destin ou Grand Ordre. Il sait qui va mourir et pour quoi, il ne se pose aucunes questions car toutes les réponses sont à sa portée. Ces Connaissances sont à la fois le fruit de nombreuses années d’Etudes mais surtout un Don apparut à sa Naissance. Parfois vu comme une Malédiction, l’Initié se déplace dans le Monde avec une certaines Distances par rapport aux Choses de la Nature.
Les Invocations sont basés sur l’échange, un puissant Etre offre ses Services en échange d’un Sacrifice. Seuls les Initiés connaissent les vrais Noms des Etres, les Phrases Invocatrices et les Sacrifices demandés. Le fou qui tenterait d’invoque sans connaître ces trois éléments y périrait.
Les Symboles Oubliés. L’Initié a lu de nombreux Livres et exploré de nombreuses Ruines, et il a vu de nombreux Symboles. Ces Symboles viennent d’Epoques Lointaines et même en ayant traversé les Epoques, leur Pouvoir perdurent. En utilisant le bon Symbole au bon Moment, l’Initié met à profit son Savoir pour le sortir de Situation désespérée.
[t2]Appendice 3 : Personnalités de l’Ouest[/t2]

L’Empereur actuel, Maximilien 1er dit Maximilien le Pieux. Il est le fils de Conrad, Maître de Tartessos, et descendant de Lothaire le Roux, l’un des Empereurs de l’Empire de l’Ouest, qui a unifié les Cités. Son importance est capitale, car d’un côté il marche avec An, et de l’autre c’est une Figure populaire et reconnu par le Peuple.
Les Grands Maîtres du Clergé d’An. Parmi eux Jean-Paul le Troisième, Gardien de l’Ile-Sanctuaire de Scheria, Célestin le Grand, unique Fidèle d’An qui vivait encore dans les Cités de l’Ouest, et Evariste le Lumineux, qui aurait été touché par le Second Sacrifice comme Illuminé mais aurait quand même rejoint An.
Le Répurgateur. Immortel au Service d’An, il a vaincu des Adversaires puis les a mis à son Service sous le nom de Purgé, il est souvent rattaché aux Rédempteurs et œuvre dans l’Ombre, pour An et non pour les Grands Maîtres d’après lui. Sa position d’Immortel lui donne une certaine Aura.

Jakobi, Mécanicien Nain itinérant, est originaire du Clan d’Obsidienne mais l’a quitté. C’est un très bon Sorcier, maîtrisant le complexe Art de la Machinerie, mais aussi un Initié et un Aventurier. Ill erre dans l’Ouest, offrant ses Services comme Mercenaire. Beaucoup voit en lui un Immortel.
Sam le Noir, Capitaine Pirate qui sévit dans la Mer Intérieure, du côté des Territoires de l’Ouest. Il est connu pour être un bon Orateur mais aussi un Capitaine ayant à la fois un fort Sens de l’Honneur et aucune Pitié. Il navigue avec son Equipage sur le Vaisseau de Jais.
Onney, une grande famille de Marchand de Quivira, qui possède une grande Fortune et de nombreux Héritiers. Elle s’est établie dans tous les Commerces, mais certaines rumeurs lui attribuent aussi du Trafique et l’usage de Mercenaire pour vaincre la Concurrence. Elle est actuellement à la tête de Quivira et commerce directement avec l’Empereur.
Jehan Angot, Grand Armateur de Vineta, sert la Famille Impériale et fournit lui-même les Bateaux à l’Armée Impériale en cas de besoin. Assez reconnu pour ses Efforts et son Dévouement, il semble que ce soir surtout ses Relations qui l’est mené jusqu’à ce niveau.
Antoine, l’Ermite des Montagnes d’Horizon, est très connu pour les légendes qui courent à son sujet. Il serait immortel et aurait vu en personne An, et après sa Mort, se serait retiré. Depuis, il aurait appris de nombreuses Vérités qui le pousseraient à rester à l’écart du Saint Empire d’An, qui cherche à le contacter.
Red Roy, Chef Bandit, descendant des premiers Bandits, à la force de caractère et à la puissance physique semblable aux Montagnards, qui avait formé le Peuple Bandit avec les Gens de Nael. Red Roy est devenu un Immortel pour certains, ou alors à chaque génération, un de ses enfants prend sa place. En tout cas, depuis longtemps, Red Roy mène les Bandits contre les Cités de l’Ouest.
Donatien, appelé par certain François ou Alphonse, est un Maître Corrompu. Il a dirigé d’une poigne de fer les Cités Corrompues et aujourd’hui tente de rassembler les derniers Corrompus. Les Rédempteurs le traquent officiellement.
Jean Sutton le Mercenaire, grand Champion mercenaire, ayant œuvré autant pour les Cités de l’Ouest que contre. Sa Bande est parfois engagé par les Forces Armées de l’Empire, mais il est personnellement chassé par le Répurgateur.
Gros-Ventre, l’Ogre Cuistot Mercenaire qui est sous les Ordres de Jean Sutton.
Aker est l’Emissaire de l’Autre-Monde, créature semblable à un Homme mais possédant deux Visages. Il dit être le Messager pacifique, venu discuter avant les Combats. Le voir est considéré comme un mauvais présage.
Dokkalfar, Immortel Elfe Sombre, vit dans le Grand Marais. Il serait un vieux Immortel, premier Elfe Sombre d’une longue Série. Maître des Potions, il aurait pactisé avec les Forces qui dorment dans le Grand Marais.
 « [i]Les Vivants ne sont rien pour moi, et vous n’êtes personne !

- Alors préparez-vous à être battu par personne et pour rien ![/i] »

[droite]Issu des Contes et Légendes des Vivants[/droite]
