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Le monde de Gaia g

On appelle Gaia le monde qui novs entoore : la natore, les océans, les
continents. On le nomme ainsi depois des temps immémoriavy, sans

CONTINENE
gue nol ne sache lorigine de ce nom. La magie y existe sovs des DE CoONBINENTDES
I ATRIKUY] COURONNES

formes moltiples, régies par des régles strictes que personne n'a
jamais entiérement percées ; on li doit les pierres flottantes, les
plaines o0 les morts ne se reposent pas et les brasiers qui ne
s'éteignent jamais.

Trois continents et une poussiére diles se partagent ses eaox.
Depuis lextinction des cercles de téléportation, il favt de novveao
des mois de mer pour passer d'on continent a lavtre, et rares sont

cevx qui font le voyage. y
Lg DoNjoNSDEFSPAVA

Le continent des Couronnes

Ainsi nommé av lendemain do Grand Sovlévement, quand les
homains affranchis y fondérent levrs royaomes, chacon avec
son roi ov sa reine, il s'agit avjourd'hoi do sevl continent encore
vivant, celoi od l'on batit, 0d l'on commerce, 00 l'on se fait la
guerre pour des raisons avtres gue la survie.

La Sentence de Gaia y a redistribvé toutes les cartes. Av sud,
la Terre des Morts a poussé sur les cendres do royaome des
Hauts Remparts, hérissée de ses tours noires et bénie par le
Néant. A lest, la contrée Fer-Arcanes, née d'on complexe
minier orgue et gobelin, tire sa puissance d'on minerai magigue
et de sa technomagie. Les Sangardents, homains et nains
longtemps terrés dans les profondeors, occupent désormais
les anciennes citadelles naines. Flamélia, l'empire avtrefois
dominant, s'effrite mais tient bon grace a on ordre martial
redoutable. Gadora, les terres savvages, s'est stabilisee méme

si sa forét semble d jamais changée. Les Zéfiléens s'accaparent

de nombrevses Tles avtour du continent. Et av nord, Zakankor Blanc est retoorné avx lovps et a la végétation.

Le continent des Monstres, ov Donjon de Slava

Le plos vaste des trois continents ; c'est une terre immense qui contient tous les biomes imaginables , foréts loxvriantes,
déserts arides, montagnes enneigées, mer intérievre, plaines verdoyantes , et sa capitale, Slava, qui régna trois millénaires
dorant sor le monde conno.

C'est ce continent gue la Sentence a le plus durement frappé, parce qu'il abritait les ordres les plus anciens : les castes, les
cultes, les reliques. Les rares explorateors qui parviennent a traverser les mers en rapportent le méme récit | une terre
désolée, livrée av chaos et d la roine. Ce qu'il en reste, et qui y régne avjourd'hoi, personne ne le sait vraiment.
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Le continent de Tairiko

Le plus lointain et le moins conny, il regut Wi avssi son nom dorant 'Age des Hommes, aprés le Sovlévement. Depuis le
cataclysme, les marins n'en rapportent gqu'one sevle novvelle, tovjours la méme : vne goerre civile sans fin déchire le

continent entier. Mais nul n'en revient avec mievx qu'one romeur.

Les dievx et les religions

Les dievx existent dans le monde de Gain. Ce sont des entités intangibles qui ne se sont
jamais manifestées physiguement. Les dievx se sont manifestés a travers des élos poor la
premiére fois pev avant le Grand Sovlévement. Grace avx pouvoirs des élus, les homains
ont pu gagner la guerre contre le Donjon de Slava et obtenir leur liberté. Avec le temps,
d'avtres dievx sont apparvs poor aider et guider les homains ainsi que des slaviens.
L'ensemble des dievx était appelé la Pléiade, car chacun d'entre evx avait levr constellation

dans le ciel de Gaio.

Cependant, avec le temps, les homains ont choisi une

voie différente de celle des dievy, celle du Donjon de Slava. Ainsi, la majorité des cultes
d'antan ont disparv ov ont &té réprimés par la grande majorité des habitants do
Continent des Couronnes. Désormais, ils ont été remplacés par des coltes originaires
do Donjon de Slava, celvi de Zyphos et de la Flamme.

Le culte de Zyphos a été fondé par les Chevaliers Noirs et part de ce postolat : "Tovte
énergie provient dv néant et doit un joor 00 vn avtre revenir av néant". Ainsi, méme si
Zyphos est sacralisé comme on diev, il ne s'agit en réalité que do nom que l'on donne av
néant. Poor le culte, chague non-mort sert le néant on temps avant de le rejoindre.
Svivre la voie do néant, c'est maitriser la magie dv néant. Il explique également que la
mort n'est qu'on retoor avx sources. Ainsi, les coltistes ont vn regard différent sor la
mort : ils ne la craignent pas, mais lacceptent. Le culte s'est implanté dorablement sor
le Continent des Couronnes grdce a 'Ordre do Chapitre Noir, des homains qui ont

svivi la voie de Zyphos.

broler et transformer l'énergie en une force changeante et moovante : avtrement dit
chaotigue. Elles sont les gardiennes de la Flamme, une religue immense od vn brasier
magigque a brolé pendant des millenaires. Ce brasier procurait magie et bénédiction
avx membres do colte, et les démons de Gaia alimentaient ce fev de leor souffrance
et de celles des avtres. Le colte de la Flamme s'est répando tel on brasier sor la plus
grande puissance do Continent des Couronnes : 'Empire de Flamélia. Le colte est
considéré comme la sevle et onigue religion de 'Empire. Avjourd'hoi, le colte est
tovjours trés implanté av sein du Continent des Couronnes, malgré le fait qoe la

Flamme s'est éteinte et qu'elle est inaccessible poor les coltistes.

Malgré cette déchéance, on pevple do continent des Couronnes porte encore la voie de certains dievx de la Pléiade : les
Zéfileens. Ces individus vénerent encore activement Zéphine, la déesse de la liberté et des vents, ainsi que Vildioso, la
déesse de la badinerie et des festivités.
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La magie

La magie existe dans le monde de Gaia et elle prend difféerentes formes. Que ce soit grice a des sorciers capables de manier
les éléments, avx nécromants capables d'animer on mort, avx druides de redonner la vie a on arbre movrant ov bien avx
prétres de réaliser des bénédictions de masse, la magie permet des miracles qui pevvent altérer la réalité do monde a la

volonté do lanceor de sort.

L existe de nombrevses magies dans le monde de Gaia, mais voici les magies les plus connves et répandoes :

La magie chaotique
Aussi appelé la magie du chaos, cette magie

permet de conjorer les éléments primaires de
Gaio, comme l'eau, le fev et la foudre. C'est la
forme de magie la plus destroctrice et la plus

instable.

La magie de l'Essence
Aussi appelée la magie de la vie, elle permet de

manipoler la vie des &tres vivants et des
plantes. C'est une magie gqui nécessite le vivant

a proximité pour etre pratigué et avtrefois les

fées étaient celles qui mattrisaient le plos cette forme de la magie.

La magie do Néant
Aussi appelée la magie de la mort, elle permet

d'animer les morts, de manipuler les morts vivants et
d'insuffler la peor avx vivants. Cette magie est
prépondérante dans le colte de Zyphos.

La magie divine

Aussi appelée la moagie des dievy, elle permet
d'appeler on diev de la Pléiade pour réaliser on
ritvel. Souvent associé a la lumiére, la magie divine
est one magie quavtrefois seovls les homains
arrivaient a moitriser.

. > 4 fa

Les avtres formes
Il existe une moltitude d'avtres formes de magie, notamment la divination, permettant de

lire dans la trame do monde pour apercevoir le passé ov le fotor.




Les Ages de Gain

Age de la Age des Clans | Age du Maitre Age des Age de la Age duv Déclin Nouvel Age
Jalousie (ov do Chaos) | Hommes et des | Maitresse Dolla
Dieovx
-20 000 a -2000a0 0 a 2100 2100 a 3146 3146 03288 3288043512 35120777
-2000
Les dragons Les peuples Slava onifie le Les homains Age dor : les La magie Une noovelle
régnent, puis libres se continent des | s'affranchissent, | trois continents s'épuise, la | ére marquée par
s'entre-déchirent |  fédérent en Monstres et Slava s'isole sont unis sovs la | Sentence de on faisceav de
clans et se colonise le méme conviction | Gaiia frappe en | lomiére visible
font la guerre monde 3440 de tout Gaiia

L'Age de la Jalovsie (=20 000 — =2000 MD)

Le plus long et le plus obscor des dges : il n'en subsiste presque avcon écrit.

Les dragons dominaient Gaiia et asservissaient toutes les créatores. Jalovx des trésors de levrs semblables, ils se firent des

guerres sans fin pour se les approprier, jusqu'a s'anéantir motvellement.

L'Age des Clans (=2000 — 0 MD)

Libéreés, les pevples s'installent sor les rvines des demeures draconiques et se regrovpent en clans, chacon avec sa coltore,

ses coutumes et sa propre vision de la magie.

De ces difféerences nait la Guerre des clans : alliances novées et rompues, massacres, escalade de la violence dorant des
siécles. Les clans étaient préts d employer des armes et des sortiléges capables de bovleverser le continent des monstres a

jomais.

L'‘Age s'achéve avec l'apparition d'on humanoide solitaire véto en mage, sans clan ni origine connve : le Maitre do Donjon.

L'Age dv Maitre, ov do Chaos (0 — 2100 MD)

Le Maitre rallie les clans un d vn sous vne méme banniere | paix et vnité | et fonde le Donjon de Slava, dont la capitale est
Slava. Il institve le systéme des dovze castes, qui gouvernent d ses cotés et disposent de droit de vie et de mort sor la

popolation.

Vers 1200 MD, les grandes expéditions maritimes découvrent des Tles et devx continents : les Couronnes et Tairiko. On y

rencontre des monstres savvages, des ressources rares... et une race inconnoe : les humains.

Les lois de Slava ne s'appliquant pas hors de ses frontiéres, les castes y asservissent librement tovte forme de vie. Cette

domination dore prés de neuf siécles.
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L'Age des Hommes et des Dievx (2100 — 3146 MD)

2100 MD : Le Grand Sovlévement. Epavlés par quatre dievy, Stegmine (la justice), Ner'co (la guerre), Kajam (le devil) et
Zéphine (la liberté), les humains des devx continents colonisés ménent vne guerre sans merci avx monstres et arrachent leor
liberté. C'est l'une des plus grandes défaites do Donjon de Slava.

Le Maitre rapatrie les siens et décréte une loi éternelle : les frontieres do Donjon de Slava sont hermétiqguement closes, nol
nentre ni ne sort. Pev apres, il crée le Jev do Grand Donjon pour apaiser la soif de vengeance de son pevple. Le Jev devient
le seul lien subsistant entre les trois continents, et le spectacle le plus populaire du Donjon de Slava.

Pendant ce temps, les homains fondent des royaomes et des coltes riches et variés. Mais les participants « corrompus »
par le Jev pertorbent dorablement lordre do continent des Cooronnes et de Taiiriko.

3146 MD : le Maitre du Donjon meort et céde ses pouvoirs a Dolla, homaine et participante de la derniére édition do Jev, gui

devient la novvelle Maitresse dv Donjon (Fin des opus 14 3.)

€mpire Oe Fanelia
Gedora
Zelkenlkor Blamc

=

Le continent de Tairiku et des Couvronnes d la fin de l'Age des Hommes et des Dievx




3147 MD : La Maitresse Dolla abolit les castes et les
lois éternelles. Elle crée des ministéres : chacon a
désormais les mémes chances pour s'élever dans la

sociéte.

Le Donjon de Slava sort de lisolement. Des cercles de
téléportation permanents sont installés, sous la
supervision de la Maitresse Dolla, sor les trois
continents. Les savoirs se mélent, les guerres cessent
et les peovples du continent des Couronnes rattrapent
on millénaire de retard technologigue. C'est l'Age d'or.

Durant cette période, les choses évoluent rapidement

e [ 'Empire de Fanelia se renomme Flamélia en 'honneor de la Flamme ; les démons s'y installent en nombre.

e Des commonavtés dorques et de gobelins fondent on vaste complexe minier av sud-est des Cooronnes et y
découvrent le fer-arcane. De ces complexes sortent également des zeppelins permettant de voyager dans les airs.

e Des nains et des humains sont découverts dans les souvterrains do continent des Couronnes : ils se nomment les
Sangardents et vivent dans vne citadelle introovable av plus profond de Gaiia.

e L'ordre du Chapitre Noir, adorateur de Zyphus, batit les tours noires sor les cendres do royavme des Haots
Remparts : naissance de lo Terre des Morts et des Néantiens, homains marqués par la bénédiction de Zyphos dés la
naissance.

e Gadora ouvre ses frontiéres et accueille de nombrevses commonautés des bois issvs dv Donjon de Slavo.

e Zakankor Blanc devient one zone protégée par la Maitresse do Donjon. La zone retourne a la natore et avx lovps.

e Lexploration des mers s'ouvre avx habitants do Donjon de Slava, de nombrevx aguatiques partent en exploration et
rencontrent les Pirates des lames rouges. Ensemble, ils fondent vne alliance - qui deviendra par la svite les
Zéfileens - qui a poor bot d'explorer le monde de Gaio.

~

La dépendance a la magie précipite la chote. Les signes sont d'abord
imperceptibles : reliques qui s'épuisent, grimoires tombant en poussiére, lievx de

pouvoir qui s'appavvrissent.

3288 MD : La Flamme s'éteint, on pilier de 'Age d'or et une des religions qui
régissait le monde s'écrovle. D'avtres piliers cédent : les reliques de Zyphus ne
permettent plus systématiguement d'accéder a la non-vie. Enfin, les cercles de
téléportation meurent : les continents redeviennent lointains et les empires ne
pevvent plus faire respecter leor loi. Age sombre pour certains, dge de liberté
pour d'avtres.

3440 MD : La Sentence de Gaia. Un cataclysme frappe quiconque a dépassé on siécle d'existence. Dragons, reine des fées,
vampires, nains, elfes, fantomes et morts-vivants disparaissent en on instant, emportant avec evx la Maitresse Dollo.
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Depuis ce jour, avcone créatore avec one "ame" ne dépasse cent ans : c'est one loi immoable do monde.
Sor les cendres de lancien ordre, les frontiéres des territoires changent :

- L'Emgpire de Flamélia perd de nombreux territoires; la ville d'Adom est détroite svite a l'attague d'on dragon vert
errant.

- Les Sangardents occupent devx anciennes batisses naines a la surface.

- LaTerre des Morts cesse de s'agrandir et ses habitants pronent on novvel ordre de Zyphos.

- Les Fer-Arcaniens s'étendent et crevsent partoot od ils le pevvent.

- Gadora est rédoit a la moitié de sa taille originelle a cavse de lexpansion de Fer-Arcanes et svite a la perte de
nombrevx guides et gardiens.

- Les Zéfileens ont de plus en plus de mal a naviguer sor les mers et se cantonnent de plus en plus sor leor archipel.

- Le Donjon de Slava, privé de la Maitresse du Donjon Dullg, est le plus touché car le plus ancien. Avjourd'hoi, on
raconte que ce ne serait plus qu'one terre désolée livrée av chaos.

- De Tairiky, les marins ne rapportent gqo'one goerre civile sans fin entre les loyalistes dv novvel Empire de Flamélia
et de lancien Empire do Soleil.

L'Age présent (depuis 3512 MD jusqu'd avjourd'hoi 3592 MD)

B 3512 MD : Un faisceav de lumiére traverse le ciel, visible sor
 lensemble de Gaiio. Chacon des peuples interprétent ce signe de
Gaiia 4 sa maniére, signe d'espoir et de renovveav pour les uns ov
nouvelle annonce d'on cataclysme poor les avtres. Quelle que soit
linterprétation qui en demeure, ce signal est le démarrage d'one
nouvelle ére et nombrevy sont ceuvx qui espérent troover des
réponses en lien avec la Sentence de Gaia. De nombrevx grovpes
et factions explorent davtant le monde pour chercher a

comprendre ces nouveavx mystéres.

A portir de 3544 MD : Une ile est le centre de nombrevses
explorations et recherches qui attisent la soif de poovoirs ov de
richesses. Des expéditions sont organisées par les grandes
puissances du continent des cooronnes. La localisation de Ule est
on secret bien gardé. Plusieurs expéditions se succédent tous les

8 ans et se soldent toutes par des échecs. Qu'ils périssent sor
place ov aprés levr départ, tous les aventoriers finissent par mourir, comme frappés d'vne malédiction. A court d'élites
prétes a mourir, les clans n'envoient plus que des initiés, des 2élés ov des fous. La derniére expédition tourne en vne farce
macabre : les aventoriers de chague faction s'entretoent tous av débarguement.

3592 MD (Avjourd'hoi) : La nouvelle expédition appareille sous vn fragile pacte de non-agression conclo par les 6 grovpes
d'explorateors poor éviter on novvel échec.
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Les territoires du continent des Covronnes

Actoellement, le continent des covronnes est partagé en 7 territoires :

10

La Terre des Morts av sud-ovest, avec ses tours noires bénies par le Néant.

La contrée de Fer-Arcanes av sud-est, complexe minier pevplée essentiellement d'orques et de gobelins.

Les citadelles des Sangardents, mojoritairement dans les profondeors (non représentées sor la carte), occopent
désormais devy anciennes citadelles naines a la sorface. (en joone)

L'empire de Flamélia a l'ovest, terres od lordre martial est redootable.

Le territoire de Gadora d Uest, terres savvages composée majoritairement de foréts.

L'archipel des Z&fileens, constitvé de nombrevses fles avtoor do continent.

Le Zakankor Blanc av nord, terre dominée par les lovps et a la végétation.



L'Empire de Flamélia

Autrefois appelé le royaume de Fanélia, il s'agit do premier royavme créé par les homains a

la svite du Grand Sovlévement. Pev avant la fin de 'Age des Hommes, Fanelia s'est oni d
'Empire do Soleil, qui provient de Taiiriko, devenant vne puissance militaire sans pareille. Il y
a 3 siecles, lEmpire a changé son nom svite a l'édit dv Fev, prononcé par l'lmpératrice

Tokara-Sora Colombe, qui décréte que l'onigue religion de U'Empire serait la Flamme. Svite
a cela, les idoles des anciens dievx ont été réduits en poussiére et les textes divins rédoits
en cendre. Les batiments religievx dédiés d la Pléiade, panthéon des dieox homains, ont &té
rasés pour etre remplacés par des temples de la foornaise. L'on des symboles de ce novvel
Empire fut le gardien Courtivs et sa montore le dragon-liche Robrucinere, infatigables

défenseurs de Fanélia et de ses frontiéres.

Originellement, les cultistes de la Flamme étaient majoritairement des démons, mais depois Uédit do Fev, lensemble de
UEmpire fait partie do colte, et il compte désormais de trés nombrevx homains av sein de ses membres. Le colte est
matriarcal et ses rites ont faconné 'Empire de Flamélia av fil des décennies. Sevle vne femme peot diriger 'Empire et
lensemble de la famille impériale, les Colombes, sont des démons. Le quotidien des Flaméliens est désormais rythmé par les
rites de la Flamme et la maitrise de la magie chaotigue est vn levier social qui permet de s'élever av-dessus de lancienne
noblesse.

L'Empire domina le continent des Couvronnes durant 'Age de la Maitresse Dolla grace a lappui dv Donjon de Slava et grace
avx conguétes de l'lmpératrice Takara-Sora Colombe. Presqgue tout lensemble du territoire do continent des Couvronnes
était sous la domination de 'Empire, a part le royavme de Gadora et le territoire do Zakankor Blanc.

Mais cette domination s'effrita lorsque la Flamme,
relique majevre do colte, s'éteignit sur le territoire
do Donjon de Slava. Puis les cercles de
téléportations moururent les uns aprés les avtres,
isolant les continents entre eox et sapant
également la capacité a UEmpire o gérer oun
territoire avssi vaste. Le covp de grace fot lorsque
la Sentence de Gaia frappa UEmpire : le gardien
éternel et sa monture succombérent et laissérent
on énorme vide. Privée de ses plus vieilles
matriarches démones, des reliques duv culte, do =
sovtien do Donjon de Slava et des forces armées |
en provenance du continent de Tairiko, 'Empire dot

accepter l'émergence de nouvelles forces av sein
do continent des Couronnes. Malgré ces
événements tragigues, 'Empire reste on puissant territoire qui cherche a restavrer sa gloire passée, par tovs les moyens.

Peuples dominants : Homains, Démons

Religion : La Flamme

Style vestimentaire : Rovge / Médiéval

Personnalités : Code d'honneur strict, Discipline de fer, Impérialistes, Fanatigues
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Groupe jovable : Les cabales impériales
Clest ainsi que l'on appelle les individus a Flamélia qui sont spécialisés dans la recherche de savoirs anciens oo perdus. Une

cabale impériale est généralement composée de la méme maniére :

one prétresse, qui dirige et qui détient le savoir ancestral de Flamélia ;
des sceurs aspirantes, qui assistent la prétresse dans son quotidien ;
des gardien.ne.s, qui protégent et combattent les ennemis de la cabale ;
des coltistes, qui servent et souffrent poor le bien de la cabale.

Une cabale impériale parcoort le monde de Gaia a la recherche d'écrits, de tablettes ov de savoirs relatifs a la Flamme. Leor

motivation est portée par leor foi inextinguible envers la Flamme qui, méme si elle est éteinte, continve de briler en leor sein.
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La Terre des Morts

Autrefois appelé le royaume d'Haots Remparts, ce dernier est tombé lors des conguétes
de Uimpératrice Takara-Sora Colombe. Svite a la conguéte, le royaume fot ravagé par les
forces de U'Empire. Pyrgon, lancienne capitale do royaome, fot dévastée et sevles des
roines sobsistent. Cet ancien royoome abritait on désert immense et était collé avx
montagnes des neiges éternelles. L'Empire occupa la zone pendant on moment, mais le

manque de ressources utiles le décida d trés vite de donner la joridiction de ce liev
inhospitalier d des pevples adaptés a cet environnement. Ainsi, 'Ordre do Chapitre Noir,
cultiste de Zyphos, s'installa dans ces terres "mortes”.

L'Ordre do Chapitre Noir est on ordre composé d'homains et de morts-vivants qui
suivent les préceptes de Zyphos, religion originaire du Donjon de Slava. Les dogmes de
cette religion consistent a manipoler 'énergie du Néant et d servir le Grand Favcheor dans la vie et la non-vie. Les
nombreovx morts-vivants constitvant le colte étaient donc plus a méme d'occoper ces terres désolées.

L'Ordre fagconna le territoire a limage de leor
Seignevr, et érigea des tours noires qui
propageaient ovne énergie do Néant, énergie
essentielle a la création et la sobsistance des
mort-vivants. Elles en propagérent une si grande
guantité gque cela transforma la terre environnante
en une terre grise qui dégageait natorellement de
& lénergie du Néant. Mais la terre ne fot pas la sevle
~ chose affectée par cette bénédiction, cela affecta
également les homains. On vit notamment des
naissances d'enfants d la peav grisatre ov d'on blanc

ossevx et av regard blanc. Ils étaient vivants mais
disposaient d'one affinité natorelle avec l'énergie do
Néant, on les appela les Néantiens. Ces phénoménes étranges forent considérés comme des miracles par les coltistes qui
déciderent de nommer cette terre sainte la "Terre des Morts".

Alors que ce territoire attirait de plus en plos de coltistes du Donjon de Slava, il fot dorement frappé par 'Age du Déclin.
L'énergie des tours noirs déclina et les religues do culte tombérent en poussiére. La propagation do Néant s'arréta et il
devint de plos en plus difficile de propager la foi de Zyphus sans les reliques habitvelles. Puis la Sentence de Gaiia tomba, et
les Terres des Morts furent dévastées par le silence. La bénédiction de Zyphos, c'est ainsi gue se nomme le fait de devenir
on mort-vivant do néant, permettait a on individo de devenir éternel, tant que le culte de Zyphos lavtorise. Ainsi, les
individos centenaires étaient monnaie covrante av sein do colte, notamment les fondateors. Sans les cercles de
téleportation qui les relinient av Donjon de Slava, le culte présent dans le Continent des Couronnes dot faire face a cet

évéenement seol.

Cependant, la Sentence de Gaia ne fot pas accoeillie comme on cataclysme av sein do colte, mais comme vne bénédiction de
Zyphos li-méme: le Seignevr Sombre avrait simplement otilisé sa favx pour rappeler d tous les étres de Gaia qu'il pevt leor
imposer sa volonté a tout moment. Ainsi, les membres do colte de la Terre des Morts ont développé vn fanatisme novveao et
le colte a évolué dans sa pratique. L'one des évolutions fot lintégration des vampires, désormais reconnus comme des
enfants do Néant, av sein do colte.
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Pevples dominants : Humains, Néantiens, Morts-vivants, Vampires

Religion : Zyphus
Style vestimentaire : Noir et blanc / Médiéval - gothigue
Personnalités : Supersticievy, fatalistes, flegmatigue, humoor noir

Groupe jovable : Les Versets Sombres
Clest ainsi que l'on appelle les individus de la Terre des Morts qui sont spécialisés dans la recherche avtoor des ames et do

Néant. Il en existe 13 différents ao sein de la Terre des Morts. Un verset sombre est généralement composé de la méme
maniére :

- une nécromant.e, qui manipole U'énergie do Néant ;

- unevampire, qui compile les recherches et déchiffre les langues anciennes ;

- un.e gardes noir.e, qui protége et combat les ennemis do verset sombre ;

- desinitié.e.s, qui servent et offrent leor corps pour les rites do verset sombre.
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Le territoire de Gadora

Autrefois appelé les Terres savvages, Gadora a obtenv son nom lorsque 3 clans

majeors d'huomains et le royaome Vert des elfes se sont ralliés sous la méme banniére.
Ensemble, ils se sont positionnés comme les défensevrs de la jungle et de la natore.

A la fin de 'Age des Hommes et des Dievy, Gadora a fait un pacte avec UEmpire poor
éviter toute guerre ouverte. En échange de larrét de Uexpansion de la jongle et de
labsence d'intervention dans les conquétes de U'Empire sur l'ensemble du Continent,

Gadora a pu étre épargné par ces annexions. Ils ont donc été spectateors de la chote
des avtres royavmes et de la montée en puissance de 'Empire.

Durant 'Age de la mattresse Dolla, Gadora a ouvert ses frontiéres a lensemble des
créatores des bois originaires do Donjon de Slava. Ainsi, fées, satyres, sylvestres et
elfes sont venus s'installer dans ce novveav territoire. La cohabitation ne fut pas

toujours facile, car les vs et covtumes des "étrangers” w'étaient pas forcément av godt
des protecteors de la jongle, mais Uharmonie retrovva son chemin av fil des décennies et U'Essence reflevrit partoot avec ses

nouveavx adeptes.

L'Age do Déclin fot le début des problémes, notamment
avec larrivee av sud des Fer-Arcaniens, dont les
installations miniéres gigantesques rvinaient la terre et la
natore. Av début, one médiation fot tentée avec les
nouveaux voisins, mais cela dégénéra rapidement lorsqu'one
faille géante défigura one partie de la jongle avec ses
vapeors toxigues.

Les soucis continuérent avec lappaovrissement de
UEssence av sein de la jongle. Cela affecta toutes les
créatores végétales et le cycle de la vie commenga

lentement et inexorablement a dépérir, comme si la jongle
réagissait a quelque chose d'invisible.

Puis, la Sentence de Gaia tomba. Presgue tous les elfes du royavme Vert disparorent do joor av lendemain, laissant on
royaome vide a des jeones inexpérimentés et totalement déboussolés. Les vievx sylvestres ne forent pas épargnés et de
nombreuvx. bosquets dépérirent, laissant des trous béants dans la jungle. Pour finir, les fées perdirent leor Reine, et la
possibilité de franchir les cercles des fées pour rejoindre leor terre natale. Inconsolables, privées de leor terre et de leor
mére, les survivantes perdirent d jamais levr joie de vivre.

Peu aprés la Sentence de Gaiia, 'Empire de Flamélia décida de lancer vne offensive contre Gadora aprés avoir perdv leor
impératrice. La guerre s'acheva dans un stato quo, mais elle brdla une partie de la jongle gui encore avjourd'hoi n'a pas po se
régénérer, i cavse des sortiléges mavdits qui ont &té otilisés par 'Empire dorant le conflit.

Gadora est avjourd'hoi on territoire morcelé qui a do mal a gérer la transformation de la jungle et des créatores qui y vivent.
L'ensemble des individus se sont regroupés dans la ville de Gadora et cherchent désespérément a faire sorvivre la natore et
'Essence.
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Pevples dominants : Huomains, Sylvestres, Elfes
Religion : -
Style vestimentaire : Natore

Personnalités : Loyavy, intrépides, mystigues, obstinés
- N7 AR i

Groupe jovable : Les chasses
Clest ainsi que lon appelle les individus de Gadora que l'on rencontre en dehors de la jungle de Gadora. Ce sont des

groupes qui sont spécialisés dans la recherche de savoirs anciens ov perdus avtoor de la magie de U'Essence. Une chasse est
généralement composée de plusievrs individus :

- on.e druide, qui guide et qui détient le pouvoir de l'Essence ;

- un.e sylvestre, qui accompagne le droide dans son affinité avec la natore

- une danseor.se de lames, qui protége et combat les menaces ennemies ;

- des éclaireur.se.s qui assistent et apprennent do monde extérieor.

Une chasse parcoort le monde de Gaia d la recherche d'étres perdos de la natore ov de savoirs relatifs a UEssence. Leor
motivation est la préservation de Gadora et do cycle de la natore.
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La contrée Fer-Arcanes

Le territoire de Fer-Arcanes est l'on des plus récents territoires do continent des

Couronnes. A la svite de la conquéte de Uimpératrice de Flamélia, de nombrevses
opportunités de recherches se sont ouvvertes pour les plos grands savants do
Donjon de Slava, notamment poor on petit grovpe de trois sorciers pourpres qui
sovhaitait étodier la géologie du continent des Cooronnes. Ces derniers

organisérent un grand projet d'excavation faisant appel a des milliers de gobelins et
d'orques issus do Donjon de Slava pour installer un gigantesque complexe minier
dans un territoire qui levr fot concédé par 'Empire, une région rocaillevse qui n'était
plus exploitée depois des millenaires.

Ce qui devait étre on projet d'étode éphémere se révéla vne avancée majevre dans

lalchimie et lingénierie : un nooveav minerai fut découvert : celvi-ci, une fois transformeé, donnait ce gu'on appelle avjoord'hoi
le fer-arcane. Ce métal permet de créer des objets magigues avec vne facilité déconcertante. Il présente la capacité
d'absorber U'énergie sous toutes ses formes et est trés prisé par les enchanteors et les mages. De plus, il dispose d'one
solidité remarquable et d'on poids extrémement (eger.

Ces qualités ont permis de concrétiser des projets qui étaient jusqu'd maintenant impossibles a faire. Des machines
permettant de créer de leav, des zeppelins suffisamment robustes ne s'écrasant pas av premier incident, ov méme des
excavatrices mécaniques géantes ! Cela attira par la svite des gobelins rovges, connos comme des ingénieors de renom, qui
purent développer levrs machines les plus folles dans les souvterrains a labri des regards.

Face a cette avancée technologigue majevre, la colonie
miniére s'étendit a toute vitesse dans les sovterrains ' G ADORA
des territoires avoisinants, notamment le désert proche
de la Terre des Morts et une partie de la jongle de
Gadora. De plus, la colonie continva d'accveilliv encore
plus de main d'ceovre, qui amenérent avec evx les vs et
coutomes do Donjon de Slava. Ainsi, les syndicats se
développérent énormément, pour défendre les intéréts
des travailleors.

Dorant 'Age dv Déclin, l'expansion miniére ralentit. Les
machines s'arrétaient brusquement, de nombrevses
explosions se prodvisirent dans des noovelles zones et
le besoin en fer-arcane nécessitait de crevser tovjours
plus loin et plus profond. Cela amena également des

tensions avec les voisins, notamment avec les
Sangardents qui pevplaient les sovterrains du continent, mais également les Gadoriens qui n'appréciaient pas lexploitation
de leor jungle pour le développement des colonies miniéres. Puis, tout bascola lors de la Sentence de Gaio.

Les colonies miniéres étaient tovjours dirigées par les trois sorciers pourpres, de puissants mages et alchimistes. Ensemble,
ils supervisaient tous les travavx d'expansion, géraient la diplomatie avec 'Empire et maintenaient Uordre grace a leors
machinations pour créer des dissensions, et sortout grace a leors chiméres. Cependant, lorsque la Sentence frappa, ces
dirigeants ne forent pas épargnés. Privés de chefs, les habitants des colonies entrérent dans vne goerre civile qui vit
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s'affronter trois factions : les travailleurs, les sorciers et les ingénievrs. Cette guerre fot de courte dorée : la faction des
sorciers sortit victorievse de cette lotte de pouvoir grice avx chimeéres qu'ils pouvaient contrdler. Mais malgré leor victoire,
la faction des sorciers ne voolot pas svivre le modéle de levrs anciens maitres. Il &tait temps de faire évolver ce territoire gui
etait désormais coupé do Donjon de Slava. Ils déciderent de confier le pouvoir a vn conseil regrovpant des individos de

toutes les factions des colonies miniéres : le conclave Wata.

Ce conseil fonda le territoire de Fer-Arcanes et le déclara indépendant de 'Empire et do Donjon de Slava. Le but des

Fer-Arcaniens est désormais de troover comment maintenir levrs immenses machines qui se dégradent av fil des décennies.

Peuples dominants : Orgques, Gobelins, Chiméres

Religion : -

Style vestimentaire : VViolet / Steamponk

Personnalités : Corievy, Farceors, Imprévisibles, Solidaires

Groupe jovable : Syndicat des initiatives Wata
Des syndicats des initiatives Wata sont envoyés dans tout

Gaia  pour redécouvrir les savoirs technologigues,
alchimiqgues ov magigues ouvbliés. Les syndicats des
initiatives Wata des Fer-Arcaniens sont tous composés de
mémes compétences :
- one sorciére, qui dirige et qui détient le savoir
chaotique ;
- des artificiers, pour tester les composants et les
recettes ;
- des chiméres, qui protégent et combattent souvs
les ordres do sorcier ;

- des travailleor.se.s orcs ov gobelins, main d'ceovre
ou cobayes.

Leur motivation est portée par leor soif inextinguible de tous types de savoirs, qu'ils soient d'ordre technologigue, alchimigue
00 magigue.
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La Citadelle dv Sang Ardent

Lors des conquétes de Takara-Sora Colombe, le royavme de Zakankor tomba face a la
puissance militaire écrasante de 'Empire. Guidés par leor roi Arkin Horlefer, les
Zokanriens vaincus s'enfoirent dans les profondeors do continent des Couronnes, et y
retrovvérent la citadelle do Sang Ardent, vestige perdu qui avrait appartenv aovx
premiers nains de Gaio. En ce liev, les nains et homains de Zakankor ont pu constroire
leor novveav foyer. Ils se sont adaptés av miliev sovterrain et ont révssi a survivre av
plus profond de Gaii.

Cet exode entraina plusieors changements ao sein du pevple zakanrien. Ils décidérent
d'abord que la citadelle serait dirigée par devx individus, systématiguement on nain et on

homain, la Dyarchie ardente ; ensvite, qu'ils se nommeraient désormais les Sangardents
; et enfin, qu'ils reconquéraient un joor Zakankor.

Dans les souterrains, les Sangardents se
développérent grace avx savoirs de leors ancétres
et a la richesse des sols avtoor de la citadelle. Ils
reforgérent rapidement leor force wmilitaire et
grace a leur pugnacité, explorérent sans relache les
sovterrains du continent des Couronnes poor
préparer levr vengeance.

A force de crevser, ils finirent par rencontrer les
Fer-Arcaniens, qui avaient également la volonté
d'explorer les sous-sols do continent de fond en
comble. Cela posa probleme avx Sangardents, gui
sovhaitent gue leur citadelle ne soit jamais troovée.
De ce differend naquirent de nombrevx
affrontements, qui se réglerent systématiquement

dans le sang, et cette sitoation perdore encore
avjoord'hoi.

Avec le temps, les Sangardents réussirent a reprendre deox places fortes a la surface, qui appartenaient avx nains d'antan :
Grongrondal, l'ancienne capitale naine av nord dv Zakankor Blanc et la Pointe Grise, forteresse qui surplombe la mer do
conflit.

Dorant l'Age do Déclin, les encluomes runiques de la citadelle commencérent a perdre de leor puissance, ce qui amena de
grands questionnements chez les Sangardents sor ce qui se passait d la sorface. Puis, la Sentence de Gaia frappa : les
Sangardents perdirent tous leors anciens. Tous les vievox nains, gardiens des secrets et des traditions, forgerons et
ingénieurs les plus émérites, disparvrent do joor av lendemain. Cette disparition provogua vn chagrin immense et changea
completement la fagon de vivre de ce pevple fier. Désormais, leor quotidien s'articole avtoor des récits qu'ils partagent dans
les tavernes, en hommoage avx anciens. Malgré tout, les Sangardents ne ratent jamais vne occasion de célébrer les
nouvelles victoires, méme les plus petites.
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Encore avjourd'hui, la position de la citadelle do Sang Ardent est un mysteére. On sait sevlement gue les tonnels sous le
continent continvent de s'agrandir encore et tovjours, comme si les Sangardents cherchaient ov préparaient quelgue

chose...

Pevples dominants : Homains, Nains

Religion : -

Style vestimentaire : \/iking, Nain
Personnalité : Rustre, Rancunier, Fétard, Fier

Groupe jovable : Brigade de marteavy-pilleors
Les Sangardents sont des pillards qui aiment s'accaparer les richesses d'avtres pevplades, mais également des aventoriers

qui aiment découvrir des trésors anciens. Ces amourevx des objets d'on ancien temps se regrovpent dans vne brigade de
marteavx-pillevrs qui est généralement composée de :

- on.e maitre.sse des rones, gui dirige et identifie les objets qu'ils pevvent trovver ;

- des ingénievr.e.s, qui, grice a levrs nombrevy outils, pevvent gérer tous les obstacles ;

- on berserker, qui tabasse les créatures ;

- des pillards, qui accompagnent et portent généralement les botins.

Une brigade de marteavx-pilleors est généralement motivée par largent et les richesses qui pevvent décovler des

découvertes. Peu respectuevx des vestiges d'antan, il w'est pas rare de retrovver d'anciens donjons pillés de tout aprés leor
passage : des tapisseries, des couverts, des paniers, et méme do mobilier !
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L' archipel des Zéfiléens

Héritiers des légendaires pirates des lames rouvges et d'one partie des aguatiques
do Donjon de Slava, les Zéfileens sont des explorateors marins homains et
aguatiques qui partagent la méme vision do monde : celle de Zéphine, la déesse de la
liberté.

A la fin de 'Age des Hommes et des Dievy, la majorité des humains se détovrnérent
des dievx qui les avaient aidés lors do Grand Sovlévement. Cependant, des élos des
dievy. arrivérent a faire en sorte que le souffle divin de Zéphine et de Vildiosa

atteigne encore les humains. Les porteors de ce souffle fonderent les pirates des
lames rouges. Comme levr nom lindique, il s'agissait de pirates, sans foi ni loi, voguant d travers les océans sor leors navires.
Ils s'organisérent avtour de quatre capitaines, portant chacon vne lame rouge, symbole de leor faction.

Lors de 'Age de la Maitresse Dollg, les pirates décidérent de laisser de coté la piraterie pour se concentrer sor vn avtre
objectif : découvrir les mers. Dorant cette période, ils rencontrérent les aguatigues marins do Donjon de Slavo, qui
pouvaient désormais voguer loin des cotes de leor terre d'origine. C'est a l'occasion d'one de ces rencontres goue le souffle
de Zéphine se propagea parmi les slaviens. Portés par ce novvel élan, ces aguatigues en quéte d'aventore fondérent de leor
coté une organisation maritime, la S.P.L.A.S.H. (Société Pour Libérer les Aguatiques de la Scandalevse Hiérarchie), qui

collabora longtemps avec les pirates.

L'Age do Déclin mit on frein a l'exploration maritime de
cette noovelle faction : les créatores maritimes d'antan se
réeveillerent et les tempétes se firent de pluos en plos
nombrevses, comme si le monde entier &tait en colére.
Puis, les quatre lames rovges perdirent levrs pouvoirs,
mettant a mal lavtorité des gquatre capitaines rovges qui
les portaient. Cela déclencha one lotte de pouvoir av sein
des pirates, et de nombrevy conflits entre des copitaines
avides d'imposer leor vision se finirent dans le sang.

C'était sans compter sor le retoor de la S.P.LAS.H.
guidée par Zéphine. Ces membres rejoignirent les
copitaines des lames rouges dans leor combat poor
reprendre la téte des pirates rovges. Aprés leor victoire,
ils décidérent de s'onir pour former vn novveav clan : celoi

des Zé&filéens, les svivants de Zéphine.

Lorsque la Sentence de Gaia tomba, et emporta le fondateor des lames rovges, un vieox mort-vivant qui résidait sor one le
sevlement connve des Capitaines, le dernier souffle de la piraterie s'éteignit sur les mers do continent des Cooronnes.

Avjourd'hoi, les Zéfileens occupent plosieors Tles et archipels éparpillés dans les mers séparant les continents, et sont

dirigés par le conseil des 5 lames (2 Voix des mers, 1 prétre de Zéphine, 1 Aguanavte et 1 Voix des Tles). C'est vn pevple
mixte et égalitaire qui prone la liberté et explore joyevsement les mers.
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Pevples dominants : Humains, Aguatiques

Religion : Zéphine

Style vestimentaire : Torquoise et rouge, Pirate, Explorateor, Marin

Personnalité : Fétards, Corievy, Affables, Impolsifs

Groupe jovable : Les libres explorateors do Vent
Les Zéfileens sont des exploratevrs des mers qui aiment la mosigue, la féte, naviguer et décoovrir le monde. La plopart des

expéditions rencontrées loin des archipels 2éfiléennes sont financées par lordre des Aguanavtes et ont poor bot de

retrouver les artefacts et écrits anciens :

on.e Aguanavte, musicien.ne do grovpe et chef fe d'expédition ;

on.e Navigateor.trice, qui, grace d ses talents, permet de se diriger sor les mers ;

one.e Prétre.sse de Zéphine, qui propage la voix de Zéphine ;

des Marins, membres d'équipage et rarement les derniers pour danser, faire la féte ov boire un covp !

Un grovpe de libres explorateors do Vent et généralement motivés par les savoirs et la maitrise des mers poor naviguer en

toute liberté entre les continents de Gaio.
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Le Zakankor Blanc

Au nord du continent des Couronnes se
troove lancien royavme de Zakankor,
congquis par U'Empire de Flamélia, puis
revendigué par la Moaitresse dv Donjon
Dulla, qui le renomma le Zakankor Blanc.

Ce territoire est devenv le symbole de
laotorité de la Moaitresse sor le continent
des Couronnes. Elle décréta que le
territoire serait désormais one sorte de
réserve natorelle et qu'avcone faction ne
pourrait exploiter ov s'approprier les
ressources de cette terre.

Ainsi, la nature et les monstres présents
sur les terres ont repris leors droits. Le
lieo est dominé par les lovps et lovps

garous, qui chassent tout ce qui pourrait
venir trovbler la tranguillité de ces terres.

Ceux qui ont osé braver les dangers de ce territoire, et sont assez chancevx pour en revenir, disent gu'on pourrait y
apercevoir on immense lovp blanc qui, la noit, raderait dans les roines de la ville de Fortonnerre.
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L'ile perdoe

Tous les hoit ans, les océans se déchirent pour laisser émerger vne terre qui n'apparait jamais av méme endroit. Une terre
immense, étouffée sous une forét impénétrable od rddent des créatures aussi rares gque mortelles, et 0d subsistent les
traces de tribus avtochtones.

Trouver lile a tovjours relevé de lart occulte ov du secret d'Etat. Chacune des six factions majevres du continent des
Couronnes conserve jalovsement sa propre méthode de localisation, astrolabes, ritvels de sang ov calculs arcaniques.
Sevles les factions les plos fortunées et les plus obstinées osent financer ces voyages vers linconny, ignorant le codt

faramineox en vies homaines ov monstroevses d'on tel orgoeil.

LTle perdue alimente les discussions de comptoir et les rumeurs les plus folles courent d son sujet, telles que la présence de
trésors a en perdre la raison, de créatores [égendaires et de mystéres encore plus sombres. Certains y voient on oltime défi
lancé par les dievx evx-mémes, tandis que d'avtres jorent go'one malédiction foudroyante touchera quicongue osera y poser
le pied , & moins qu'il ne s'agisse, av fond, gque d'one simple farce de gobelin ayant dégénéré av-deld de tovte mesore. Mais,
pour le common des mortels, loin des bancs des rameurs et des lames affotées, lendroit reste surtout un spectacle : calés av
fond d'one taverne, les gens d'en bas savourent les chroniques de La Gazette, ravis de svivre pas d pas le fiasco sanglant
des grands de ce monde et d'en rire a gorge déployée.

Les trois derniéres expéditions (Source : La Gazette dv Donjon)

o Ilya24 ans : Carnage dans la Canopée - Grace a on envoyé spécial prodemment resté a bord avec sa longue-vue,
La Gazette a po immortaliser le destin tragique des différents groupes d'exploration. La grande traversée sous la
frondaison dense de lile avra encore été infroctvevse. Dorant devx jours d'one attente insovtenable, notre
couragevy reporter a do se contenter d'enregistrer la bande-son de Uhorreor : on récital de cris stridents et de
horlements désespérés montant do coevr de la forét. La favne locale et les piéges vicieox de Ule y ont mené a one
exécotion en régle. Quant avx aventoriers, avcon n'est réapparv poor donner sa version des foits.

e Ily a6 ans: L'Ombre de la Démence - Croyont contourner les piéges de la foret, cette expédition s'est soldée par
on fiasco tout avssi grandiose, bien gque plos insidievx. Si quelques rares rescapés sont parvenos a regagner le navire
et a boucler le voyage de retour, avcon n'a pu témoigner de ce qu'ils avaient affronté : le regard vide, lair hagard et
la mémoire brisée, ces malhevrevy semblaient frappés d'on mal inexplicable et se sont éteints pev de temps aprés
avoir remis pied a terre. L'envoyé spécial de La Gazette, heorevsement resté a one distance trés raisonnable do
ponton, a ainsi pu immortaliser levrs derniers sovpirs incohérents poor offrir d ses lecteurs vn dossier exclosif sor
la folie foudroyante de l'ile.

o Ilyagans: Le Bain de Sang des Sables - La derniére tentative n'a méme pas atteint la lisiére do bois. Ecorchés
par vne rivalité intestine sorvoltée, les six clans se sont massacrés directement sor la plage poor s'‘assorer le
monopole des découvertes. Face av chaos et a la folie ambiante, l'équipe d'investigation de La Gazette a
couragevsement ordonné le demi-toor immédiat sans méme poser on pied sor le rivage.

Avjourd'hoi, l'echéance des hoit ans arrive d son terme. Les cartes se dessinent a nooveao dans l'ombre, et une prochaine

expédition se prépare.
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Les pevples de Gain

Ce que la Sentence a changé

En 3440 MD, la Sentence de Gain o fauché en vn instant tout tre ayant dépassé cent ans d'existence. Depuis, avcone
créatore ne franchit ce sevil, guelle gue soit sa natore.

Les conséquences ne forent pas les mémes pour tous. Les pevples brefs n'ont presque rien senti. Les pevples longs, par
contre, ont été décapités le méme joor : leors anciens, levrs archives vivantes, leors maitres artisans et leors sovverains
disparorent d'on covp. Quant avx créatores dont lexistence reposait sor l'éternité, elles ont été effacées presgue jusqu'a la

derniére.

Tous les pevples décrits ci-dessous se croisent sur le continent des Couronnes, a des degrés divers.

Homains

Les homains sont les individus les plus nombreoy av sein do continent des Cooronnes. Ce sont les premiers individus d avoir
entendo la voix des dievx et ils ont réussi, avtrefois, d repousser les forces du Donjon de Slava. Les homains sont egalement
remarquables poor leor capacité a &tre corroptibles, que ce soit par lattrait do poovoir, de la gloire, de la richesse, de la
connaissance ov méme sevlement poor leor soif de coriosité.

Depuis la Sentence. Pev touchés - les humains vivent rarement plos d'on siécle.

Gobelins

Les gobelins sont des homanoides généralement verts, avec un nez pointy, des grandes
oreilles et reconnaissables d levr langage vnique qui est le "wata”. Les gobelins sont des
individus avec one faible espérance de vie, non pas parce qu'ils meorent rapidement de
vieillesse, mais parce qu'ils n'ont pas peor de la mort et adorent se mettre dans des
sitoations dangerevses.

Les gobelins se moguent de la mort de levrs congénéres, sont cynigues et croels par
moments, mais ce sont également des individos qui font prevve d'one grande solidarité

envers cevx qui triment.

Ainsi, les gobelins originaires do Donjon de Slava ont importé la Gazette dv Donjon, vn

wata journal, et les syndicats des travaillevrs sor le continent des Couronnes, qui ont
rapidement plu avx avtres clans gobelins. A levr grand désarroi, le concept de syndicat n'est présent que dans les endroits
o0 les gobelins pullulent sor le continent des Couronnes, c'est-a-dire, sor le territoire de Fer-Arcanes. Cependant, ils se
réjovissent do suceés de la Gazette do Donjon dont on trouvve des wata antennes sor tout le continent.

Depuis la Sentence. Pos touchés - les gobelins vivent rarement plos d'on demi-siécle.
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Orques

Les orques sont des humanoides généralement verts avec une machoire trés carrée et des
crocs inférievrs proéminents. Ce sont également des montagnes de moscles avec la téte dore.
Les orgues sont souvent dépeints comme des individos brotavx et peu intelligents, ce qui est
vrai la majorité do temps. Mais une partie d'entre eox arrive a casser ce cliché en montrant l'one
de leors forces : le travail de minotie.

Les orques aiment les zones arides et les grandes étendoes, comme les déserts et les zones
rocaillevses. Natorellement, les orgques do Donjon de Slava se sont installés av sud-est do
continent des Couronnes, sor le territoire des Fer-Arcaniens. Leor constitotion en fait des
guerriers parfaits pour cet environnement hostile. Ils ont également ramené leors covtomes et

levr savoir-faire sur le continent des Couronnes, comme la “patisserie orgue”.

Depuis la Sentence. Pev touchés, rares sont les orques qui dépassent les 100 ans.

Démons

Un démon est un humanoide portant on ov plusieurs de ces traits : cornes, peav d'one covleor
inhabitoelle , bleve, rovge, noire , queve plus ov moins longue, sabots, yeux de covleors
étranges, peav écaillevse, ailes petites ov grandes. Les plus répandus restent cevy a la peav

rouge.

Les démons sont connus poor leor affinité avx flammes et a la dovleor. Généralement trés
sadigues, ils éprouvent vn plaisir malsain a voir les avtres souffrir. Ils sont également réputés
pour levr natore fourbe, levr aisance d manipuler avtrui et leor avidité poor les jevx. Sovvent
associés avx coltes de la Flamme, tous les démons ne sont néanmoins pas forcément des
coltistes.

Sor le continent des Couronnes, la trés grande mojorité des démons sont originaires do Donjon de Slava et se sont
concentrés dans 'Empire de Flamélio, profitant des priviléges liés a levr origine sur ce territoire.

Depuis la Sentence. |es anciennes matriarches et grands démons ont tous disparv du jour av lendemain. Mais cela fot
accveilli avec joie par les démons qui sovhaitaient prendre la place de leors ainés.
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Nains

Les nains sont des humanoides généralement petits et trapus avec vne peav avssi épaisse
que le cuir. Le trait le plus représentatif des nains est leor pilosité proéminente, comme la
barbe, qui est une marque de sagesse pour evx. Les nains sont connus pour étre des
individus bourrus, obstinés et incapables d'ovblier une rancune. Mais vne fois gu'elle est
effacée, ce sont les premiers d aller de lavant.

Les nains sont également trés territoriavy, ainsi, trés pev des nains dv Donjon de Slava
ont migré vers le continent des Couronnes durant 'Age de la Maitresse Dolla. La grande
majorité des nains do continent des Couronnes sont originaires de Zakankor et ils ont
presgue tous migré vers la citadelle duv Sang Ardent.

Les nains sont réputés pour leor travail do métal et de la pierre, mais également poor leor =

savoir-faire en matiére de boissons, notamment la biere.

Depuis la Sentence. es nains sont des individus vivant plus d'on siécle et la perte de tous les anciens a été dévastatrice
pour ce pevple : leurs maitres artisans et forgerons sont morts en emportant levrs secrets et savoir-faire. Depuis la
Sentence, tous les nains sont plus mélancoligues svite a la disparition de levrs familles et aieoy.

Elfes

Les elfes sont des homanoides reconnaissables a levrs longues oreilles. Ils vivent dans des
milievx. natorels comme les bois ov les cavernes car ils disposent d'une sensibilité particoliére a
la natore. Lors de l'Age de la Maitresse Dolla, des commonautés d'elfes do Donjon de Slava ont
migré vers Gadora pour revoir levrs lointains cousins do royaume Vert.

Les elfes sont trés commonaotaires et leor grande longévité fait qu'ils observent le monde a on
rythme différent des avtres pevples. Ce qui contribve énormément a leor coté haotain envers
les "enfants”, terme qu'ils vtilisent pour décrire les avtres pevples.

Depuis la Sentence : Les elfes ont été le plus touchés par la Sentence de Gaia, que ce soit
pour la perte des adoltes et de tous les savoirs oravx non transmis mais également poor le

changement de rythme de vie : désormais les jeones n'ont plus le temps darriver a ldge
considérée comme “adolte" selon les traditions. Ils ont do faire évolver levr maniére de vivre

pour survivrre dans ce novveav monde.
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Sylvestres
Les sylvestres représentent l'ensemble des individus des bois qui ont un aspect végétal. Cela

regroupe les dryades, hommes-arbres, gens—pi et tovtes les formes boisées. Leor peav est
sovvent recovverte d'écorce, de séve, de mousse et de fevillage. Beavcovp changent de
covleur avec les saisons , un sylvestre en avtomne n'a pas la méme allore qu'av printemps.

Ils ont besoin d'Essence pour survivre, ainsi ils préférent généralement vivre dans des milieox
natorels tels que les foréts. Une fois installe, un sylvestre entre en symbiose avec son

environnement et vit ao méme rythme que ce dernier.

Les sylvestres étaient pev nombrevx sor le continent des Couronnes avant larrivée de cevx [

venos do Donjon de Slava. Ils forent accoeillis a Gadora et ils ont po faire fleorir et grandir la
jongle en entrant en symbiose avec elle.

Depuis la Sentence : |es sylvestres étaient déja pev nombreoy et la mojorité avait vne trés grande longévité. Ainsi la
Sentence fot vne catastrophe pour ce pevple ; toutes les zones en symbiose ont dépéri avec la disparition de leor gardien et
trop pev de personnes pour les reprendre. Avjourd'hi, les sylvestres sont déboussolés et av bord de lextinction. Sevls les
gens-pi (sylvestre champignon) semblent avoir révssi d s'adapter grace a levr cycle de vie rapide.

Faunes
Les faunes regroupent tous les humanoides bestiavx comme les satyres et les centavres.

Reconnaissables a levrs sabots, bois, cornes et grandes oreilles, on les confond souvent avec
les troc—garous ; a tort, car les favnes sont souvent beavcovp plus pacifigues. Les favnes
étaient presque inexistants sor le continent des Couronnes avant 'Age de la Maitresse Dollo.
A louvertore des frontiéres do Donjon de Slava, des commonavtés de faones ont décidé de
migrer vers Gadora.

Les faones adorent profiter des plaisirs de la vie comme lalcool ov les drogues. Cette
tendance a la débavche engendra des conflits pendant de nombrevses décennies avec les

avtres pevples Gadoriens. Les favnes restent tovjours trés minoritaires sor le continent des

Covuronnes.

Depuis la Sentence : Les faones ont perdo one partie de leors racines car levrs savoirs sont transmis vniguement a loral. A
part celo, cela ne semble pas trop les affecter : pour evy, mourir fait partie do cycle.
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Truc-garovs

Les trucs-garous sont des pevples qui ont subi vne transformation par la malédiction de la
trocanthropie. Cet état transforme lindividu en une créatore bestiale qui dépend de la
malédiction. La plos covrante reste celle qui transforme en lovp. Les truoc-garovs sur le
continent des Couronnes sont majoritairement des lovps-garous, issus do clan do Lovp Blanc §

gui est le clan d'origine de la Maitresse Dolla.

Sor le continent des Couronnes, ils vivent majoritairement sor le territoire du Zakankor
Blanc, protégeant Uhéritage de la Maitresse ov vivant levrs vies "paisiblement”.

Les trucs—garous vivent en meotes et vn alpha dirige la meote. Ils traguent pour rassasier B
leor béte intérieore. Ce combat contre leor béte intérievre est quotidien et devient encore
plos difficile a controler quand la pleine lune est visible dans le ciel.

Depuis la Sentence : La régénération favorisant la longévité des truc-garous, de nombreovx vieox alphas menaient leor
meute depuis des générations. La Sentence les a favchés comme les avtres, et beavcovp de meotes se sont fractorées favte

d'avtorité poor les tenir.

Aquatigues

Les aguatigues regroupent toutes les créatores humanoides capables de vivre dans leav, et
elles ne se ressemblent guére : peavx écaillevses, oreilles de poisson, branchies, mains
palmées, queve de siréne, bras de pievvre, ventouses, parfois une téte de poisson entiére.
Les covlevrs sont vives et ils les assument | personne ne s'habille avec plos d'avdace. La
grande mojorité a évolué et respire aussi bien lair de Gaio que l'eav.

Ils batissent des cités sous la surface mais remontent constamment, et l'essentiel de leor vie
se jove sur les cotes, les ports et les estuaires. Bons orateurs, ils s'investissent dans les
affaires pobliques partout od on les laisse faire, parce qu'ils tiennent a faire avancer les
choses pour la commonavté | le mot revient dans toutes leors bouches. On les trouve a
composer de noovvelles mélodies, a organiser des divertissements, a plaider one cavse. Ils

parlent avec on accent « fofo » que personne n'a jamais révssi d imiter correctement et
gu'evx-mémes ne cherchent pas a corriger.

lls n'y avait presque avcon aguatique sur le continent des Couronnes avant 'Age de la Maitresse Dolla. Cependant, avec
louvertore des frontiéres do Donjon de Slava, les aguatigues dv Donjon de Slava sont partis d la conquéte des mers et y ont
rencontré cevy qui exploraient déja ces vostes étendoes : les pirates des lames rovges. Ils sont désormais indispensables :
depuis que les cercles de téléportation se sont éteints, la mer est redevenve la sevle rovte entre les continents, et ce sont

eux qui la connaissent le mievy.

Depuis la Sentence. Touchés comme les avtres races, une partie des aguatigues pouvaient avoir on grand dge (supérieor a

100 ans) et ce sont ces commonavtés qui ont perdo levrs grands mosiciens et orateors.
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Lézardesques

Toutes les races reptilliennes et ophidiennes homanoides sont considérées comme des
lezardesques. Ces derniers sont trés pev présents sur le continent des Cooronnes, voire
méme absents. Lors de louverture des frontieres, ces derniers ont préféré rester av
Donjon de Slava.

On sait que les 8zardesques sont des individus gui sont liés avx dragons de part le fait gu'ils
sont généralement leors serviteurs. Etant des créatures a sang froid, ils vivent §
normalement dans les zones chavdes do monde.

Les lézardesques sont respectés poor leor origine mais également poor leor puissance

physique hors norme.

Depuis la Sentence : On ne sait pev de chose sur ce gui s'est passé pour evx, mais on sait que levrs maitres, les dragons, ont
globalement tous disparv. Ainsi, on se dovte que, sans maitre d servir, ils errent dans le monde de Gai.

Arachnoides

Les arachnoides sont des individus qui ont des caractéristiques physiques similaires a
des araignées comme de nombrevses pattes, de nombreoy yeox et parfois vn abdomen
proéminent. Les arachnoides civilisés sont tous originaires do Donjon de Slava.
Lorsque les frontiéres s'ouvrirent, one partie d'entre evx sont partis sor le continent .\‘ 3
des Couronnes poor faire ce qu'ils savent faire de mievy : le commerce.

toutes ses formes : logistigue, approvisionnement, novrritore, armes, potions, etc. Mais 4
i . PN . n

avec labolition des castes, les arachnoides ont commencé a se détacher de la Guilde

de laraignée. La Sentence a provogué la mort des anciens arachnoides qui tiraient

encore les ficelles do pouvoir héritées de la Guilde ; grice a cet événement, et d lo (&

coupure avec le Donjon de Slava, cevx présents sor le continent des Cooronnes ont pu
commencer a réellement briller. Pour evy, le continent des Couvronnes est vne terre a conguérir commercialement. Ils
tissent leors toiles lentement et sdrement, mais ils sont encore loin d'avoir atteint Uinfloence de la précédente Guilde de

laraignée.

On retroove donc sur le continent des Cooronnes des marchands ambolants ov des boutigues permanentes avec des
arachnoides. Ils continvent inlassablement a accomoler richesses et denrées.

Depuis la Sentence : privés du réseav do Donjon de Slava et des anciens, les arachnoides ont tout a refaire pour faire
prospérer leurs races. Actoellement, avcone guilde n'a réussi d se détacher du lot sor le continent des Couronnes.
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Morts-vivants do Néant

On appelle les morts-vivants do Néant toute créatore ramenée et animée par l'énergie do
Néant. Toutes les races pevvent l'étre, et lapparence dépend d'abord de ce qu'était le
corps avant : cela peot aller du zombie av squelette. La lumiére les géne sans les blesser :
ils préferent sortir quand le ciel est voile. Un mort-vivant do Néant n'est pas quelque chose
de natorel, on le devient car guelgo'on décide de nous relever. Auvtrefois, le colte de Zyphos
relevait les individus pour qu'ils puissent effectver vne tache avant de repartir a0 Néant.
Désormais, les préceptes avtour des morts-vivants ont bien changé sur le continent des
Couronnes, et &tre mort-vivant est considéré comme on bénédiction pour les adeptes de |
Zyphos.

Les morts-vivants dvo Néant qui conservent levr conscience sont connus pour avoir on
homoor noir trés décalé sur lexistence. Méme si maintenant ils ont vne espérance de vie limitée de par la Sentence, cela n'a
pas changé levr état d'esprit sur levr condition cadavérigue.

Depuis la Sentence : |es morts-vivants do Néant ont &té particolierement touchés par la Sentence. Mais contrairement
aux avtres peovples qui ont vu cela comme vn fléay, les adorateurs de Zyphus ont vo cela comme vne intervention de Zyphos
pour rappeler d tous les étres de Gaiia la portée de son pouvoir. Le colte s'est tout de méme vo coupé de presqoe tous ses
dirigeants et fondateors, mais ils ont vite été remplacés par les plus “jevnes”,

Vampires

Les vampires sont des humanoides qui ont été transformés par
d'avtres vampires. Ces derniers ont la peav pale et sont tovjours
extrémement bien habillés, mais sont affligés d'one sensibilité av
soleil qui les affaiblit.

Pendant Age de la Maitresse Dulla, les vampires ont po
librement se déplacer sur le continent des Couronnes et ont
essayé d'étendre levr influence sor ce nouveau territoire. Mais
malhevrevsement, avcon territoire ne semblait convenir a leors
besoins, jusqu'd ce que la Terre des Morts apparaisse. A ce
moment-1d, plosieors familles s'implantérent sur le continent des
Couronnes pour effectoer des recherches av svjet do Néant.
Lors de la Sentence, presgue tous les vampires succombérent,

laissant derriére evx les nouveavx-nés et les rares individos qui

avaient moins de 100 ans.

Apreés la Sentence : Désormais soumis avx mémes régles gque les mortels, les vampires dorent s'adapter d leor noovelle vie.
L'état de vampire n'assurant plos Uéternité, beavcovp d'individus considérent maintenant gu'étre un vampire est plos on
fardeav gu'une bénédiction. Les rares familles qui ont sorvéco se trovvent dans la Terre des Morts, avx cotés do colte de

Zyphos.
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Dragons

Les dragons sont des créatures qui datent de 'Age de la Jalovsie. Extrémement puissantes, elles sont dotées d'vn terrible
souffle capable de broler n'importe quoi. Sor le continent des Covronnes, on voyait rarement ces créatores mythigues mais
sur le Donjon de Slava, plusievrs dizaines vivaient sous la surveillance de la mére des dragons, la gorgone Médosa.

La derniére apparition d'on dragon sor le
continent des Coouronnes est on dragon
vert qui ravagea la ville d’Adom pev de
temps avant la Sentence de Gaio. Cortivs
et  son dragon-liche Rubrucinere
réussirent a le mettre en déroute, mais la
ville fot entiérement détroite par le

combat entre ces créatures immenses.

Depuis la Sentence : Plos avcone de ces
créatores millenaires n'a été apergoe sor
le continent des Couronnes. On ne sait
ce qu'il advient des jeunes présents sor le

Donjon de Slava.

’ 40,



33

Association Le Grand Donjon
Livret Univers - Les aventoriers de lle perdve

03.10.2026 version 1

40,



	 
	Sommaire 
	Le monde de Gaïa 
	Le continent des Couronnes 
	Le continent des Monstres, ou Donjon de Slava 
	Le continent de Taïriku 
	Les dieux et les religions 
	La magie 

	 
	Les Âges de Gaïa 
	L'Âge de la Jalousie (−20 000 → −2000 MD) 
	L'Âge des Clans (−2000 → 0 MD) 
	L'Âge du Maître, ou du Chaos (0 → 2100 MD) 
	L'Âge des Hommes et des Dieux (2100 → 3146 MD) 
	 
	L'Âge de la Maîtresse Dulla (3146 → 3288 MD) 
	L'Âge du Déclin (3288 → 3512 MD) 
	L'Âge présent (depuis 3512 MD jusqu’à aujourd’hui 3592 MD)  

	Les territoires du continent des Couronnes 
	L’Empire de Flamélia 
	La Terre des Morts 
	 
	Le territoire de Gadora 
	 
	La contrée Fer-Arcanes 
	 
	La Citadelle du Sang Ardent 
	 
	L’ archipel des Zéfiléens 
	 
	 
	Le Zakankor Blanc 
	 

	L’île perdue 
	 
	Les peuples de Gaïa 
	Ce que la Sentence a changé 
	Humains 
	Gobelins 
	Orques 
	 
	 
	Démons 
	 
	Nains 
	Elfes 
	 
	Sylvestres 
	 
	Faunes 
	 
	Truc-garous 
	Aquatiques 
	 
	Lézardesques 
	 
	Arachnoïdes 
	 
	Morts-vivants du Néant 
	Vampires 
	 
	Dragons 


