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Le Monde
de
Theredin

Le monde de Theredin abrite le continent
de Férial. En dehors de ce continent, le
monde de Theredin est peu connu. La mer
du Nord Ouest est appelée cimetière de
glace. Les eaux, longeant la côte des
plaines rouges au Sud et au Sud-Est,
abritent un rift infranchissable en
perpétuelle éruption. Les différentes
explorations maritimes, à l’Ouest et au
Nord-Est, n’ont jamais trouvé d’autres
terres ou indices permettant d’indiquer
une quelconque destination possible
par-delà les mers et ce bien qu’on estime
que plus de 6 000 km ont été parcourus
dans chacune des directions.
La quasi-totalité des érudits s’accordent à
dire que Theredin est sphérique. Aucun
tour du monde n’a jamais pu être bouclé.

En effet, aucune expédition ayant dépassé
les 6000 km n’en est revenue.
A l’heure actuelle, il est estimé que Férial
est la seule terre émergée de Theredin. Les
érudits estiment un diamètre d’environ 12
000 km pour Theredin. Leurs savants
calculs s’appuient sur la position des
astres célestes. Parmi les plus importants
on trouve le soleil, souvent appelé
Anthurius et la lune, souvent appelée
Sélénée, bien que tout le monde sache à
quoi font référence les termes soleil et
lune. Il existe plusieurs mythes de
création concernant Theredin et Férial, de
même qu’il existe plusieurs panthéons et
religions.
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Férial
D’environ 3 300 km de
large de l’Est à
l’Ouest et 2 400 km de
long du Nord au Sud,

soit une superficie de près de 7 900 000

km² (l’équivalent de l’Europe
continentale). Férial est un vaste continent
aux climats et à la topographie
extrêmement variés.

Le plus souvent, l’année sur Férial est
composée de deux saisons : le printemps
et l’automne, de 6 mois et demi chacun. Il
arrive qu’un hiver vienne se glisser entre
l’automne et le printemps, ou un été entre
le printemps et l’automne. Ces deux
saisons apparaissent une fois tous les cent
ans sans que l’on sache véritablement
pourquoi. Elles sont dévastatrices par
leurs conditions et températures
extrêmes et provoquent la mort d’une
grande partie de la population du
continent à chaque fois, en l’espace de
seulement quelque mois.

Ces conditions climatiques expliquent en
partie la faible population du continent,
qui n’excède pas les deux millions et demi
d’habitants (majeurs), toutes espèces
humanoïdes confondues.
Fort heureusement, il n’y a qu’un seul
hiver ou été par siècle, suggérant un cycle
de ces deux saisons de 200 ans. Les siècles
s’ouvrant par un hiver sont souvent
nommés siècles hivernaux, ceux ouverts
par un été nommés siècles estivaux. Les
populations redoutent les Hiver et Eté et
les préparent avec soin plusieurs années à
l’avance a�n d’avoir suf�samment de
vivres.
Nous terminons actuellement un siècle
estival et l’hiver n’est pas loin.
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Les calendriers sur Férial, mesurer
le temps
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Faune et
Flore
Theredin et plus
particulièrement
Ferial possède

quelques créatures atypiques.

Les Dragons, les Wyrms, les Drakes, les
Licornes de Drogone, les Vers de Ktone ou
les Saurides se trouvent parmi les plus
connus. D’autres, comme les Amrals, ne
sont aperçus que rarement.
Les dragons sont associés à des
cataclysmes et si l’on a des traces de leurs
existences, peu ont survécu à leurs
apparitions, ne laissant que peu ou pas de
témoignages de ces créatures
mythologiques. La dernière apparition
recensée d’un dragon remonte à plus de
dix siècles.
Les Wyrms sont des sortes de lézards ailés
d’une longueur et d’une envergure variant
de deux à cinq mètres.
Les Drakes sont de proches cousins des
Wyrms, mais peuvent atteindre une
dizaine de mètres de long, ils ne
possèdent pas d’ailes.
Les Licornes de Drogone ne se trouvent
elles que sur la plaine de Drogone.
Montures favorites des orcs, elles
semblent particulièrement lourdes et
pataudes au premier abord, mais sont
capables de pointes de vitesse
surprenantes et sont d’une grande
endurance.

Les Amrals sont
particulièrement
rares. Ces créatures
peu connues ne se
trouvent que dans
la plaine de
Drogone. On peut
les confondre avec
des chevaux, mais
leurs six membres
détrompent vite de
cette assomption,
et leur robe couleur
ombre se fond
particulièrement

bien dans la nuit, ce qui en fait des
prédateurs redoutables.
Les Vers de Ktone ne se trouvent que dans
le cratère nord, où ils se nourrissent de
différentes roches et minéraux. Ces
créatures aveugles peuvent faire plusieurs
dizaines de mètres de long et vivent
essentiellement en sous-sol.
Les Saurides sont d’impressionnants
lézards bipèdes et carnivores pouvant
mesurer jusqu’à deux mètres de haut. Ils
sont dotés de griffes et de crocs capables
de pénétrer même les métaux les plus
résistants.
Bien que nombres d’érudits étudient la
flore de Férial, nombres d’espèces sont
encore à découvrir. Certaines espèces
endémiques sont pourtant notables,
comme le Bois de Fer, des Plaines de
Drogone, qui ne poussent que dans les
terres rouges riches en fer des Orcs, ou
encore les étranges arbres vivants, les
Enyds. Si les arbres de fer sont une denrée
recherchée, les Enyds sont souvent évités
dû à leurs tendances hostiles vis à vis des
autres races humanoïdes
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Peuples et espèces
humanoïdes
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Humains
Sur Ferial, les
Humains sont
l’espèce humanoïde
la plus répandue.
Ils représentent à
eux seuls 60% des
humanoïdes.

On les retrouve pour la quasi totalité au
sein de l’Empire de Libéria.
Moins de 10% de l’humanité se trouve
répartis dans les différentes cités états,
telles qu’Arthaïs, Lidolon, Demenys,
Brume, Faenor, Coelion et Port-Gheralt.
Ces 10% représentent pourtant entre la
moitié et 90% de la population de ces
villes.
Leur espérance de vie moyenne est de 70
ans mais plusieurs centenaires existent
malgré tout. L’humain ayant vécu le plus
longtemps a frôlé de peu les 130 ans,
même si on le soupçonne d’avoir usé
d’alchimie pour y parvenir. Une
génération humaine équivaut à une
vingtaine d'années. Les humains sont
l’espèce humanoïde la plus fertile. Leur
apparence est très variée quelque soit la
région géographique. La discrémination
physique n’existe pas au sein de
l’humanité, les variations physiques sont
toutes acceptées de manière égale. En ce
qui concerne les autres espèces
humanoïdes par contre, c'est une autre
histoire.

Demi-sang
l’exception des

Humains, aucune
autre espèce
humanoïde ne peut
avoir de
descendance avec

une autre espèce humanoïde.

Il s’agit d’unions stériles. Côté humain, il
arrive dans de rares occasions qu’un
humain se reproduise avec un autre
humanoïde. Toute union d’une espèce
humanoïde avec un humain donne
naissance à un humain à part entière, à
l’exception notable des Enyds dont le
système de reproduction n’est pas
compatible.
Ce genre d’union est assez mal vu dans
bon nombre de cultures et on quali�e le
résultat de Demi-sang. Dans les royaumes
elfes et à Libéria, les Demi-sang sont
purement et simplement exécutés s’ils
sont découverts. Dans la plupart des cités,
ils n’existent tout simplement pas.
A Faenor, les rares Demi-sang ferreux sont
élevés dans l’ignorance de leur parent non
humain et aucune mention n’est jamais
faite de leur ascendance non humaine.
Heureusement pour eux, les Demi-sang ne
portent aucune caractéristique de leur
parent non humain et ignorent bien
souvent la réalité de leur ascendance.
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Elfes

Les elfes
représentent quant
à eux plus de 10% des
humanoïdes.

Il faut néanmoins
différencier les

Eledhrims, des Galavars et des
Thandemelines. Les premiers sont
présents en petites communautés dans
des forêts ou se mélangent aux humains
dans les cités les acceptant.
Ils représentent presque 50% de la
population elfe mais sont très éparpillés.
Ils sont considérés comme des marginaux
par les Galavars. Les deuxièmes dominent
le nord avec les cités de Gonkhar et
Osgalwar regroupés en général sous
l’appellation des Royaumes Elfes, ou
Royaumes du Nord. Ces deux cités
regroupent à elles seules plus de 50% des
individus elfes. En�n
les Thandemelines
représentent à peine
1% de la population
el�que et vivent tous
à Cevencil.

Eledhrim
Les Eledhrims, souvent
appelés elfes sylvains, ont
une espérance de vie de 200

ans. Le plus vieux d’entre eux a vécu
jusqu’à l’âge de 288 ans. Une génération
Eledhrim équivaut à peu près à une
soixantaine d’années. La peau des
Eledhrims est semblable à celle des
humains, avec de grandes variétés de
nuances. Ils sont cependant plus légers
qu’un humain de même corpulence
d’environ 20% et possèdent des oreilles
légèrement ef�lées. On les trouve
regroupés en communautés vivant en
forêt, mais également mélangés aux

autres humanoïdes
dans certaines
grandes cités. Il leur
arrive de constituer
des communautés
avec des Enyds, mais
également de se
trouver en conflit
territorial avec.

Galavar
Les Galavars bénéficient de
la bénédiction de la Lumière
et diffèrent par ce fait des

Eledhrims en deux points.

Leur espérance de vie est de 300 ans, le
plus vieux d’entre eux ayant atteint les 376
ans et leur peau brille légèrement à
certains endroits, comme des paillettes.
Quelques uns d’entre eux ont la peau d’un
blanc laiteux et sont considérés comme
particulièrement bénis par la lumière.
Comme leurs cousins Eledhrims, les
Galavars possèdent des oreilles ef�lées et
un corps moins dense
de 20% par rapport à
un être humain. On
ne les retrouve que
dans les royaumes
elfes du nord, à
Gonkhar et Osgalwar.

Thandemel
Les Thandemelines ont subi
une terrible malédiction qui
les a privés de la possibilité

de marcher au soleil, d’une partie de leur

espérance de vie et de leur fertilité. Si
depuis 860 AEC, il leur est de nouveau
possible de supporter le soleil, leur
espérance de vie et leur fertilité restent
fortement impactées.
Leur espérance de vie est de 120 ans, le
plus vieux d’entre eux n’ayant pas dépassé
les 180 ans.
Leur peau possède les nuances de la nuit,
allant du gris foncé au bleu nuit profond.
Une génération chez les Thandemelines
équivaut à une trentaine d'années.
Comme leurs cousins Eledhrims, les
Thandemelines possèdent des oreilles
ef�lées et un corps
moins dense de 20%
par rapport à un être
humain. On les trouve,
à de rares exceptions
près, uniquement à
Cevencil.
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Orcs
OÆĀ \ü½Ā
üÆùüÇĀÆéĆÆéĆ ¶
ùÆċ ùüÌĀ īĪź ÂÆĀ
Ôċè±éïÚÂÆĀ ÆĆ
ĀïéĆ üÇù±üĆÖĀ Æé
ÂÖÏÏÇüÆéĆĀ ½â±éĀņ
CâĀ ±üùÆéĆÆéĆ âÆĀ

terres allant de la vaste plaine de

Drogone à la terre sacrée rouge.
Cependant cette estimation ne prend pas
en compte ceux qui sont affectés par la
Dégénérescence : une maladie les faisant
revenir à l’état de bêtes sauvages. Les Orcs
se sentent responsables des dégénérés et
il n’est pas rare qu’ils portent secours aux
villages attaqués par leurs congénères
malades qui se rassemblent en hordes
dévastatrices. Si la plupart des Orcs vivent
exclusivement sur la plaine de Drogone, il
n’est pourtant pas rare d’en trouver dans
les cités sous forme de caravanes
marchandes, af�liées à la guilde des
marchands et itinérants, et parfois même
en tant que résidents permanents. Les
plus renommés occupent Kanbarad aux
côtés du Grand Khan.
Les Orcs ont une espérance de vie de 200
ans, certains sages arrivant même à
approcher les 400 ans.

Apparence
La peau des
orcs varie sur
une gamme de
nuances allant
du brun, au
vert, noir et
rouge. Leurs
oreilles sont
ef�lées et ils

ont une paire de courtes défenses sur la
mâchoire inférieure. Si la force est
valorisée et que nombre d’entre eux
travaillent leur musculature, il n’est pour
autant par rare de voir des orcs plus
versés dans l’érudition et plus sveltes que
le reste de leur race.

Il existe également un respect et une
affection particulière entre les Orcs et les
Kitsunés et ce malgré la tradition (tombée
en désuétude depuis plus de 5 siècles)
consistant à offrir la fourrure d’un kitsuné
à neuf queue au premier descendant d’un
Grand Khan a�n qu’elle le protège. La
tradition consistait à provoquer en duel à
mort, en un contre un, un kitsuné à neuf
queues… peu d’orcs ont réussi ce dé�, mais
il met en avant la grande estime qu’ont les
orcs envers les kitsunés.
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Gobelins
OÆĀ =ï¼ÆâÖéĀ
üÆùüÇĀÆéĆÆéĆ įź
ÂÆĀ Ôċè±éïÚÂÆĀņ
mÖ â± è±ßÆċüÆ ù±üĆÖÆ
ÂÆĀ Ðï¼ÆâÖéĀ ĀÆ
ĆüïċĔÆéĆ ¶
mïċÏüÆĚÖ±Ł ÂÆĀ

représentants de La Bourse et artisans
sont très régulièrement présents dans les
autres cités. Ils sont connus pour leur sens
aigu des règles et de la loyauté. Ils n’ont en
général aucun problème à s’intégrer aux
cités et à y occuper des postes à
responsabilités, aussi bien légaux que
illégaux. Développer leur environnement
va de soi pour les Gobelins.
Originaires de Soufrexia, les gobelins se
sont répandus à travers le continent par
petits groupes. Le tissu social étant
largement �gé à Soufrexia, devenir
représentant de La Bourse de Soufrexia ou
artisan dans une cité est un moyen
d’élévation sociale courant.
Les gobelins ne déméritent pas dans
l’artisanat et peuvent même égaler l’art
ferreux. Cependant, là où les ferreux
fabriquent pour l’art, les gobelins
fabriquent en général pour répondre à un
besoin. Là où les ferreux répugnent à
produire la même œuvre, les gobelins
n’hésitent jamais à industrialiser leur
production.
Pour eux, tout problème a sa solution et y
répondre n'est jamais qu’une question de
moyen.

Apparence
La peau des
Gobelins varie
sur une gamme
de nuances
allant du brun,
au vert, noir et
rouge. Leur
oreilles sont
longues et
ef�lées.
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Ferreux
OÆĀ ÏÆüüÆċĚ
üÆùüÇĀÆéĆÆéĆ
ÆéĔÖüïé īź ÂÆĀ
Ôċè±éïÚÂÆĀņ O±
è±ßÆċüÆ ù±üĆÖÆ ÂÆ
â± ùïùċâ±ĆÖïé ÆĀĆ
ü±ĀĀÆè¼âÇÆ ¶

Bonhmonta, une cité en perpétuelle

recherche artistique et artisanale ; un bon
nombre vit de façon nomade dans le
cratère connu sous le nom de <Colère de
Ktone=, ou Caldera ; d’autres vivent dans
des cités humaines, principalement
Faenor et Brume. Leur présence est très
appréciée en général, grâce aux
savoir-faire qu’ils amènent avec eux et qui
béné�cient souvent à l’économie locale.
Les ferreux vivent en moyenne 150 ans,
mais leurs plus anciens ancêtres auraient
atteint 288 ans.
Dans tous les aspects de sa vie, un ferreu
recherche l’excellence. Cet état d’esprit les
amène souvent à maîtriser plusieurs arts.

Les ferreux ont un goût prononcé pour
l’art qu’il s’agisse d'œuvre architecturale,
culinaire ou d’une esquisse sur papier.
Cette sensibilité particulière les
encourage à réaliser des œuvres uniques
et grandioses. Pour un ferreu, une œuvre
possède sa propre âme et il est ennuyeux
de chercher à la reproduire à l’identique.
Cette façon de penser les tient éloigné
d’une production industrielle,
contrairement aux gobelins.

Apparence
D’un point de vue
physique, les
ferreux ont des
nez imposants,
une peau aux
reflets métalliques
d’or, de cuivre ou
d’argent. La barbe
n’est pas
obligatoire, mais
elle est
généralement un
symbole de statut
à Bonhmonta et de
puissance chez les
nomades. La barbe

pousse indifféremment chez les individus
quelque soit leur sexe. Plusieurs courants
de modes existent quant à son port, qui
n’est pas obligatoire.

10






















































































