Aide de jeu 2008
Afin de mieux vous intégrer et de mieux concevoir le monde, il vous est vivement conseillé de bien lire et relire cette aide de jeu. Elle représente la connaissance qu’a votre personnage et vous permettra de comprendre le contexte, l’origine des nations, les conflits,...
L'Hexagone Eyeuros

Il y a de cela fort longtemps, sur le continent d'Eyeuros, un très grand conflit allait voir le jour et embraser le monde. En effet, jusqu'alors deux puissances majeures sortaient du lot et en quelque sorte, tenaient le continent, à savoir l'Erypt et Logipolis. La première était dirigée de manière successorale par les puissants pharaons, la seconde par un conglomérat d'états fédérés.
Mais une troisième nation grandissait dans l’ombre des deux géants. Cette nation naissante, cruellement guerrière était Ryam. Cette dernière, sous l'égide de Septus Victorus, réussit à s'unifier sous une même bannière et mis toute sa science au service de la guerre et des réflexions sur la tactique militaire. Fort de cette logique guerrière, Septus Victorus déclara la guerre à Logipolis et commença à s'emparer de tous les états fédérés formant Logipolis... L'Erypt voyant ça, commença quant à elle à se préparer à l'inévitable conflit contre Ryam...

Toutefois à la mort de Septus Victorus, Ryam s'enlisa dans de multiples batailles et des querelles internes. Ne trouvant pas de successeur légitime, le peuple de Ryam se réforma à l'exemple de leurs nouveaux territoires conquis (Logipolis) en une puissante mais avisée république... La république de Ryam.

Allant successivement de l'impérialisme à la république selon les besoins et les conflits avec l'Erypt et les nations barbares, la république (ou l'empire) de Ryam annexa énormément de territoires... jusqu'en l'an 11 PC (Pré Cisteyi) où une terrible guerre civile embrasa l'ensemble de la république. Cela faisait 30 ans que la république n'avait point vu d'imperator et les trahisons et autres luttes intestines avaient conduit le siège de la république à une ruine presque certaine...
C'est alors que venu des territoires lointains du centre de Ryam, un homme à la tête d'une escouade de créatures divines fit son apparition : Thaesarus Cisteyi. Nulles légions ne l'accompagnaient, nul homme ne marchait à ses côtés, seules des créatures mythologiques et jusqu'alors inconnues. Ce sont ces créatures mystiques qui l'ont aidé à conduire le peuple et ses idées jusqu'au siège de la république, la puissante ville de Ryam (du même nom que la République).
Il prônait l'union d'un empire puissant et viril sous une bannière unique, celle des Loups des Cisteyi. Aucun consul, aucun tribun et aucun noble ne fit attention à cet homme venu de nulle part et n'étant même pas d'origine noble. Mais porté par la puissante magie qui l'entourait, le peuple se joignit à Cisteyi dans sa marche sur Ryam.

A ses côtés, Légion une créature humanoïde entièrement faite de métal, Leviathan, gigantesque monstre aux dents et défenses acérées, les Nayades mi-femmes mi-créatures marines, Méduse au regard paralysant et au corps de serpent et bien d'autres encore. Aidé par ses puissants alliés et suivi par le peuple de Ryam, il réussit l'impossible et notamment à prendre le sénat de Ryam. S'en suivirent 30 jours de combats retranchés dont le premier Impérator auto-proclamé Thaesarus Cisteyi sortit vainqueur.

Généreux, partial mais d'une discipline de fer, l'Imperator de la lignée des Cisteyi était un homme hors norme et unique tout comme l'ont été de nombreux de ses descendants. Au fil des siècles, soutenue par ses puissants alliés divins et les connaissances militaires du peuple de Ryam , la lignée des Cisteyi réussit à annexer la totalité du continent d'Eyeuros, englobant ainsi leurs anciens ennemis éryptiens, les provinces de Logipolis et les différentes ethnies dites barbares. Afin de fêter ces imposants succès guerriers, l'ensemble du continent fut alors renommé Ryam.
La dynastie des Imperators

Durant près de 8 siècles, les héritiers de Thaesarus Cisteyi ont tenu le continent sous leur coupe, même si certains des descendants n'avaient pas l'envergure de leurs ancêtres. Dans ces moments là, le sénat reprenait en grande partie le contrôle de l'Empire. Toujours aidés par les puissantes créatures célestes, nul homme, nulle nation ne réussit à renverser l'autorité des Cisteyi...

On dit que la puissance de cette lignée aurait été liée à un précieux don fait par les dieux, une puissance tellurique qui aurait donné la richesse et le pouvoir aux Cisteyi et à toutes les personnes entourant les Imperators successifs. 

Le temps passant, sous l'autorité d'Imperators plus entreprenants, quelques sages au services des Imperators mirent à jour un immense secret tellurique. En effet, ces derniers découvrirent le moyen de se rendre sur d'autres plans d'existence et trouvèrent ainsi le moyen d'annexer de nouveaux territoires par delà l'espace et le temps. Grâce à leurs puissants alliés telluriques, les Cisteyi réussirent alors à s'approprier les territoires de Logus entre 360 et 400 AC (Après Cisteyi) et ceux de Starc aux environs de 550 AC. Seul les Imperators ont le secret et les clefs des portails telluriques qui permettent aux hommes de se déplacer d'un plan à l'autre... Et c'est grâce à cela que les Imperators peuvent gérer leur immense et extrêmement riche territoire !
Nerigula Cisteyi

Nous sommes maintenant en 763 AC. Malgré de récents événements troublants, l’actuel Imperator en titre est Nerigula Cisteyi. 

L'Imperator Nerigula est connu comme étant cynique, cruel et autoritaire. Ses défauts lui ont attiré autant d'ennemis que d'amis, mais sa folie l'a fait aimer des poètes, sculpteurs et autres artistes. Il est l'un des rares Imperators à aimer voir les peuples se déchirer et c'est pourquoi depuis 15 ans il n’est quasiment jamais intervenu dans les conflits directs opposant certaines des ses provinces. Aimant les faits de guerre et les combats épiques, on dit qu'il n'est pas rare que l'Imperator lui-même assiste secrètement à des guerres opposant certaines de ses provinces. Depuis le début de son règne (il y a 30 ans), il avait toujours préféré laisser tout ce qui l'ennuie à la charge de sa magistrature et notamment au premier sénateur.

Nerigula Cisteyi est le fils d’Arcus Cisteyi et de Margos de Logipolis, cette dernière étant devenue l'impératrice-mère à la mort du bon et juste Arcus dans un combat issu du soulèvement de la province de Ceaul. Nerigula est marié à la princesse Starcienne Myrcelis Alypia. Ils ont déjà eu de nombreux enfants... dont les deux plus jeunes ont mystérieusement disparu il y a quelques semaines, sans pour autant inquiéter plus que cela Nerigula. Preuve encore de son incroyable éloignement des faits réels de la vie.

L'Imperator Nerigula Cisteyi traverse sans doute la plus terrible et difficile année de sa vie. En effet, il y a quatre semaines, comme chaque été depuis son enfance, il s'est rendu en la petite ville de Syram, afin de fêter son anniversaire. Cette année l’Imperator célébrait ses 50 ans et ses 30 ans de règne !! Mais durant cette double commémoration, son principal cadeau fut un soulèvement quasi général du peuple, qui eut pour résultat sa fuite, à peine déguisée ! En effet, l’empire de Starc, le royaume de Logus, la république de Logipolis et d’autres, formèrent une coalition sous les ordres du Prima Gladiatus afin de renverser le pouvoir en place ! Après une terrifiante bataille rangée qui prit place au sein de la ville sacrée de Syram, l’Imperator fut traqué et finalement chassé hors de la cité ! Des ambassadeurs de tout l'empire et des invités exceptionnels étaient présents lors de cette effroyable humiliation pour la dynastie des Cisteyi. Depuis ce jour l'Imperator est resté introuvable.

Depuis ce jour, personne n’a de nouvelles de Nerigula Cisteyi. Bien qu’officiellement il soit encore l'Imperator suprême de Ryam, Logus et Starc, son règne semble prendre fin, mettant ainsi un terme à la domination de sa dynastie sur l’Empire de Ryam. Car même s’il fut décidé, lors d’une agora présidée par le Maximus (Le prima Gladiatus), qu’en cas de disparition ou mort de l’Imperator, le nouvel Imperator serait désigné parmi les descendants de Nerigula,... jusqu'à ce jour, les héritiers restent introuvables !
Les Lois de L'empereur

Malgré le fait qu’elles aient été réformées il y a peu, ce système judiciaire applicable à l'échelle mondiale n’a plus de réelle valeur depuis la disparition de son instigateur. Il reste cependant une réalité existentielle : 8 siècles de règne Cisteyi, ne sont pas effacer par quelques semaines d’absence…

Arenus legiferus: C'est le terme qui désigne le nouveau système judiciaire de l'empire. Ainsi tout crime a une valeur combative et se termine dans l'arène par un duel, le plus souvent de type violent mais parfois par une joute de mot, un duel d'énigme... La lourdeur de la peine se traduit par l'adversaire choisit et a l'armement du condamné! Pour exemple quelqu'un passible d'un très lourd crime se verra contraint d'affronter un légionnaire entièrement armuré et armé alors que le prévenu n'aura qu'une dague et un pagne...

- L'imperator est sacré, inabordable et intouchable.
- Dans un souci de propreté la présence des va-nu-pieds n’est pas toléré dans l’enceinte de la ville.
- Afin d’assurer la protection de l’imperator, toute personne qui sera prise par les autorités en l’absence de laissez-passer se verra conduite aux arènes.
- Toute personne arborant une volaille sous forme de symbole, étendard, blason ou décoration sera condamné à l’arène.
- Tout meurtre non esthétique et non justifié est passible d'une très lourde peine.
- Tout viol non justifié est passible d'une lourde peine.
- Lever son arme contre un représentant de l'autorité (milices impérial ou garde prétorienne) est passible de lourdes peines.
- Le vol, l'escroquerie et toute formes de maraudage est fortement répréhensible.
- L'assassinat peut entraîner de lourdes peines.
- La mort pour cause de non port d'arme ne peut être attribué qu'a sa propre faute.
- Le non respect des créatures célestes & Dieux du Ryam entraînera de lourdes pertes.
- L’imperator peut déclarer la levée des armées et leurs mise à ça disposition pour l’effort de guerre.
- Toute attaque contre l’Empire engendrera une contre attaque.
Il est a noté que l'imperator n'aime pas beaucoup le noir et que bien que cela n'ait pas été légiféré ce dernier n'hésite pas a condamné aux galères une personne l'énervant et portant du noir !
Le Monde de Ryam

Les peuples de Logus, Ryam et Starc (les 3 hexagones-continents) étaient dirigés depuis 8 siècles d'une main de fer par les Imperators Tyrans de la lignée de Cisteyi. A peine quatre semaines après la bataille de Syram, la coalition a volé en éclats ! L’incident déclencheur fut une invasion du royaume de Logus par les troupes expérimentées Starc ! Profitant de cela, le roi de Logipolis fit envoyer l’ensemble de ses troupes afin d’envahir l’île de Charisten où les attendait déjà la sainte garde d’Antal ! Au même moment et malgré les incessantes attaques de mort-vivants, les NordVargs réussirent à reconstituer une armée et menèrent une attaque dévastatrice contre les troupes de Riska ! Pendant ce temps, aux quatre coins de l’empire, le seigneur mort-vivant Algaroth de Man-Phis fit avancer ses légions de hors-nés, poussant plus en avant ses terribles ravages au sein des vivants.

Ryam
Aujourd'hui les troupes impériales sont rassemblées au Nord de Ryam. Elles sont privés d’ordres directs et restent pour l’instant dans l’attente... Pour sa part, le Prima Gladiatus contrôle actuellement la capitale Ryam, qu’il défend ainsi que les vestiges des Cisteyi. De son côté le Premier Sénateur tente de faire revivre le Sénat pour palier l’absence de l’Imperator et répartir les responsabilités impériales à des notables compétents.

Logipolis
Avant l'avènement des Cisteyi, Logipolis rayonnait culturellement et militairement à travers tout le continent d'Eyeuros (ancien nom donné à l'ensemble du Ryam). Leur seul concurrent direct était alors l'Erypt, pays contre lequel furent menées de nombreuses guerres. Mais depuis que Logipolis est devenue une province Ryamène, leur hégémonie et leur puissance a grandement périclité. De nos jours, ils sont en guerre depuis longtemps contre la province de Nokai, mais aussi contre les flots incessants de barbares venus du nord (Membres de l’ancienne horde de Mog’Zull). La province de Charisten, lieu le plus riche du pays, ayant fait sécession grâce à l'imperator, le niveau économique de Logipolis n'est pas au beau fixe. Peu après sa trahison envers Ryam, les foudres de la guerre s'abattirent sur ce puissant royaume. Pris entre les troupes impériales et celles d'Antal, ses dernières armées attendent de pouvoir donné un renouveau à Logipolis. Malgré cela, le Roi de Logipolis ordonna l’assaut sur Charisten dans l’optique de s’emparer des richesses de l’île pour financer les combats.

Askan
Vaste territoire de steppes au climat hostile. C’est dans le Nord de ces terres recouvertes d’une épaisse glace que l’on trouve une pierre précieuse rare et difficile à extraire, le Glacir (pierre aux propriétés méconnues). Ce pays est principalement peuplé par les Ascamates, peuple originellement nomade connu pour ses guerriers montés. Les tribus du Nord furent durant de nombreuses années la principale cavalerie impériale du Ryam. Régit depuis des siècles par un accord impérial de feodus (donnant à la nation un statut de fédéré au sein de l’empire par service obligatoire…) les Ascamates et leurs guerriers Cataphractaires (guerriers à cheval portant une lorica lourde et un caparaçon platé) étaient le fleuron des légions montés… Il semble que les Ascamates aient ralliés les hordes de Mog’Zull, mais leur statut officiel actuel est inconnu. Au Sud de pays, la monarchie régnant sur le blanc palais de Koskor ( la capitale ) est restée relativement détachée des intrigues impériales, en effet peu de prétoriens sont présents sur ces terres inhospitalières. Mais depuis plusieurs semaines le roi Andrei Kerskine a été obligé de masser ses troupes sur les frontières afin de tenir ses terres. Un accord de non agression a été signé avec les seigneurs pirates du nord du Nokai mais la cour d’Askan refuse de prêter main forte aux barbares de Riska, les considérant comme un voisin indésirable depuis trop longtemps.


Erypt
Pays où règnent les pharaons, voilà maintenant de nombreux siècles que l'Erypt est sous la domination de Ryam. Terre désertique mais toutefois très riche en matières premières et précieuses, l'Erypt garde tout de même de sa superbe et a une des armées les plus puissantes du Ryam. En conflit depuis de nombreuses années avec la province d'Albath, les terres les plus au Sud sont en proie depuis quelques temps à des multiples guerres fomentées par des partisans de l’ancienne horde de Mog’Zhull. L'Erypt a profité des récents conflits pour agrandir son Empire par l’annexion des toutes les terres du Sud. Cependant, après l’apparition de troupes de morts vivants au sud de leur territoire et d’étranges créatures sur l’est de leurs terres, leurs troupes se retrouve divisées. Après quatre semaines de bataille, l’Erypt conserve tout de même son territoire, le sud de la Mudie où la bataille contre la Liche fait rage, la capitale d’Albath et les terres désertiques Arebe. On raconte que le Pharaon souffrirait d’une terrible maladie, et que les hordes de pillards du désert seraient très actives sur ces terres. L’Erypt semble en effet frappé d’étranges et nombreux maux.


Antal
Peuple puissant tant militairement que commercialement parlant. Les Antals règnent sur les mers du Ryam et les princes marchands qui dirigent le pays se font une rude concurrence politique et économique. Comme l'ensemble du monde, les Antals sont assujettis au tout puissant Imperator du Ryam. Mais ils gardent tout de même une indépendance assez importante ; indépendance qui a le don de soulever les jalousies. La flotte des Antals est actuellement entrée dans un des plus gros conflits qu'elle ait connu : en effet, ils sont en guerre contre une flotte coalisée de pilleurs et de pirates venant des provinces de l'Askan et du Nokai. Antal intervient en faveur de l’empire et annexe l’orient et une grande partie de Logipolis et des terres au nord sous l’accord de Nerigula. En effet, Antal conserve son allégeance à Nérigula et est même devenu son principal soutien dans cette crise. Après quatre semaines de bataille, Antal conserve le protectorat de Charisten, l’Est de Logipolis, l’est du Nokaï et le Sud est des territoires Askan. Certains commencent à parler d’une étrange religion qui est apparut récemment à Antal et qui est reconnue comme la religion d’état, cependant ces derniers restent discrets quand à ce sujet.


Norgst
Iles glacées peuplées par les puissants barbares Norgst Vargs: voilà maintenant plus de 150 ans qu'elles font partie de l'empire. Dans l'absolu, on peut dire que c'est la dernière conquête de l'empire. Norgst à énormément souffert de la liche, et tente de reformer ses lignes de défense pour ne pas voir son peuple anéanti, mais la pression mise par les morts réduit a néant tout efforts. Malgré les lourdes pertes, les barbares Norgst Vargs ont récemment réussit à reconstituer une armée et ils menèrent une attaque dévastatrice contre les troupes de Riska.
Dryskil
Petite île située au nord d’Askan couverte de glace et recouverte d’une épaisse brume. On y trouve aussi la substance nommée glacir avec ses étranges facultés. Cette île est la patrie des Drysks, un peuple oublié de tous mais avide de bataille, de combat et de sang. En effet les Drysks ont été surnommés de nombreuses fois, Barbares du chaos notamment, ils semblent en effet qu’ils aient un lien avec le défunt Mog-Zuul. Personne ne sait vraiment quelle est leur but, mais ils se montrent implacable. Déferlant depuis leur île, ils se sont déjà attribués le nord des terres d’Askan. Ils semblent être fermement anti-Cisteyi comme le montre leurs féroces cris de bataille.


Andel
Ile éloignée de culture celtique, tout comme Norgst, c'est l'un des endroits les plus récemment conquis par l'empire de Ryam. L'économie des lieux est basée sur la pierre ainsi que son travail. On trouve d'ailleurs de superbes sculptures de pierre mais les Andels savent aussi travailler les pierres précieuses importées de Charisten notamment. Les Andels sont connus pour dresser de grands tertres de pierre, menhirs et dolmens qui constituent autant leurs lieux de croyance que leurs lieux de réunion pour le conseil dirigeant l'île. Les autochtones sont assez mystiques et secrets : on raconte dans d'anciennes histoires que la mer de lune qui les sépare du continent leur a ouvert les yeux sur certains secrets venus d’un autre âge. Depuis peu les Andels ont accueilli les habitants de Geram ayant fui devant les troupes de la liche. Les sages des lieux et les survivants de Geram cherchent un moyen de stopper l’avancée de la liche. En effet l’île a été relativement épargnée par les guerres actuelles.

Riska
Territoire de steppes et de montagnes, il est peuplé de barbares qui se font une guerre intestine quasi incessante. En son centre tout de même domine un peuple de nains et de barbares sous l'égide du roi Throinsk. Peuple qui a bien du mal actuellement avec leur ennemi héréditaire de Norgst et la terrible menace des hordes de Mog’Zull. Depuis les attaques de la Liche, Riska est resté fortifié sur ses positions et attend de pied ferme les hordes mort-vivantes. Mais la récente attaque surprise des Norgst fut particulièrement destructrice.

Nokai
Peuple de type asiatique, dirigé par un Shoguna, qui tente de diriger un pays divisé et harcelé par une flotte de seigneur pirates hyperactifs, écumant les côtes de Nokai mais aussi celles de Logipolis, d’Antal, allant parfois même bien plus loin pour y trouver de nouvelles ressources à pillées. Assez basée sur une culture guerrière, leur histoire est parsemée de guerres contre leurs voisins. Les invasions Nokai sont redoutées par Logipolis et Askan qui n’ont jamais pu les anticiper. C’est un peuple acharné et très rancunier, qui n’oublie jamais les trahisons, ni les attaques qui ont été menées contre lui. Certaines histoires ont été réglées bien des décennies après, mais ils mettent un point d’honneur à toujours rendre la monnaie à leurs agresseurs.


Celtiana
Territoire de l’Hexagone de Starc. Peuplades celtiques proches de la nature qui contestent depuis longtemps l'autorité et l'occupation exercées en ses terres par l'empire de Starc et la famille Alypia. Dans l’optique de ne plus subir le conflit permanent avec Starc (surtout après la disparition de l’Imperator), les elfes, dryades, fées, lutins et autres créatures de Celtiana ont en grande partie quittés leurs Terres ancestrales pour rejoindre l’hexagone de Logus. Une grande partie des peuples de Celtiana se sont donc réfugiés sur les terres de Logus. Malheureusement les armées de Starc viennent de prendre le contrôle d’une vaste partie de l’hexagone de Logus !
Eol
Territoire de l’Hexagone de Starc, sous l'autorité de ce dernier. Eol est une république démocratique antique assez classique : Le pouvoir est tenu par une assemblée de citoyens masculins. Actuellement à la tête de ce conseil trône l'assemblé des tribuns, qui gèrent l'ensemble de l’activité économique et politique du pays. Récemment les combattants aguerris d’Eol ont semble-t-il repoussés certaines troupes de la Liche.


Estanie
Ce territoire était quasiment entièrement sous la domination de Elgarass le barbare, l’un des lieutenants de Mog’Zull. L'Imperator y a mena une guerre durant plusieurs mois.

Albath
Peuple de bédouins guerriers. Une grande partie de ce peuple a embrassé la cause de Mog’Zull. Des guerres intestines latentes ont éclatées au grand jour et se sont concrétisées par un affrontement entre l'Erypt et Albath. Les combattants d’Albath guerroient pour reprendre leurs terres que l’Erypt semble vouloir conserver !
Arebe
Terre désertique et recouverte de sables, c’est un territoire inhospitalier où se déchaînent de terribles tempêtes de vents. D’immenses et étranges créatures peuplent ce désert de dunes, se nourrissant des voyageurs malchanceux. C’est une terre hostile à toute vie où survit cependant le peuple Arebe, suivants du Prince Al-Gareb ayant organisé les différentes tribus formant ce rude peuple de survivants. On raconte qu’ils cultivent une étrange épice ne poussant que dans cet environnement qui aurait de nombreuses vertus. Ces terres sont actuellement occupées par l’Erypt, mais comme on dit ici, personne ne dicte sa loi au désert bien longtemps !

Charisten
Richissime île autrefois attenante à Logipolis, cette terre ne cesse d'attirer les convoitises de ses voisins qui voient en ses côtes richesses et matières premières. Aujourd'hui quasi anéantie, ce royaume est dans une position très fébrile. En effet, suivant l’exemple belliqueux de Starc, le roi de Logipolis a récemment profité de l’absence d’autorité impériale et de l’effondrement de la coalition, pour envoyer ses troupes envahir l’île de Charisten. Aux portes de Charisten les combats font rage entre les troupes de Logipolis et celles de la sainte garde d’Antal !


Mudie
Longtemps province d'Erypt, l'indépendance s'est faite dans la plus grande des douceurs, appuyée par le bienveillant Caius Cisteyi, le grand-père de l'actuel imperator.

Ceaul
Fief de barbares plus ou moins réfractaires à Ryam, c'est sans doute le pays le plus opposé à l'invasion de Ryam et cela fait maintenant près de 8 siècles que régulièrement un ou des chefs de guerres aveuglés par l'indépendance tentent de renverser le Ryam.

Tersica
Petite île située au Sud de Ryam, refuge des Pirates.

Geram
Sans aucunes troupes pour se défendre, Geram vient de voir ses terres annexées par la Liche. Les populations de Geram sont pour l'heure soit mortes, soient en exode. Les survivants ont, pour la plupart, trouvé refuge sur l’île mystérieuse d’Andel.
Les Myralicis

Ce n'est point a proprement parlé un pays mais plutôt une importante famille de l'empire du Ryam. Immensément riche et dotée de nombreux palais et autres légions. Il semble que l'une des plus puissantes familles d'Eyeuros ait décidée de prendre activement part aux évènements actuels tant diplomatiques que militaires...

L’Hexagone-continent de Logus

Le Logus est un petit hexagone. Sa superficie n’est que de quelques milliers d’hectares. Constitué d’une île principale appelée Logus et de 3 îles secondaires. Le Logus était un peuple pluriculturel et pluridéiste. Il y a près de 400 ans (en l'an 360), les troupes de Nerox Cisteyi débarquèrent sur le continent de Logus, et permirent une union entre les diverses terres de Logus bien trop souvent en conflit. Avant ceci, les îles du Logus étaient un champ de bataille permanent, terre vouée au combat et à la mort. Depuis, son peuple vit en paix avec son environnement, cherchant l’union entre les différents peuples et règnes (minéral, végétal, animal et humain). Logus rassemble un grand nombre de peuples issus de monde différent pour lesquels les droits sont les même pour tous. Depuis la mise à mort de Méduse, il y a quelques semaines, la porte Céleste reliant Logus à Ryam n’est plus gardée. Certains exilés de Celtiana sont venus chercher de l’aide et l’hospitalité de Logus contre les persécutions de Starc. Mais malheureusement, très récemment, les troupes de Starc ont déferlées sur Logus avec les armes !!

L’Hexagone-continent de Starc

Starc a toujours été une nation militaire très puissante financièrement. L’Empire de Starc est dirigée par la Famille des Alypia, sous l’emblème d’un phoenix flamboyant. Ce gigantesque continent militaire est devenu vassal de l’Empire du Ryam par la force des choses il y a maintenant plus de 200 ans, après 12 ans de conflits. Depuis, toute personne originaire de Starc voulant se rendre sur Ryam devait en faire la demande auprès des autorités de l'Imperator gérant les deux portes Célestes reliant les hexagones. Malheureusement récemment, en disparaissant, le géant Flaméos condamna l’une de ses portes, alors que le contrôle de l’autre est entre les mains de Celtiana (ennemis jurés de Starc). Privés de moyen de rejoindre leurs terres, les fanatiques troupes d’élites de Starc ont décidées de poursuivre les non-humains de Celtiana et d’en profiter pour prendre par la force l’hexagone de Logus ! En effet, le portail jusqu’alors contrôlé par la défunte Méduse étant ouvert, les légions phoenix n’eurent aucun mal à ravager les défenses de Logus.

Les hordes barbares
A l’origine c’était un regroupement barbare sur les terres de Riska. Par la suite, le mouvement s’est étendu à l'ensemble des territoires barbares tant au Nord qu'au Sud. Violente, sanglante, terrible, les superlatifs manquent pour décrire cette terrible horde qui avait pour chef le cruel Mog’Zull, chef incontesté des pilleurs de l'Askan, des mercenaires de l'Agel, des bédouins d'Albath et autres massacreurs de Riska. Il avait juré sur son âme qu'il mettrait à bas la lignée des Cisteyi et qu'il prendrait le contrôle du Ryam dans un bain sanglant, massacrant hommes, femmes et enfants ! Il y a quelques semaines pendant l’anniversaire de l’Imperator, Mog’Zull en personne, avec ses troupes d’élites, a donné l’assaut sur Syram ! Apres des combats éprouvants, les barbares furent défaites et Mog’Zull fut décapité. Malgré cela, il semblerait que son projet de reversement des Cisteyi ait partiellement été accomplit si l’on considère le soulèvement populaire contre l’Imperator et la disparition de ce dernier... Aujourd’hui, bien que privées de leur chef emblématique, les hordes barbares poursuivent leurs pillages et leurs massacres dans l’Empire.
La Liche : Algaroth de Man-Phis
Bien qu’ayant envoyé ses hordes de mort-vivants aux quatre coin de l’hexagone, le puissant seigneur liche Algaroth de Man-Phis, ne fut pas prit au sérieux dans un premier temps. Il aura fallu qu’il fasse, à lui seul, plus de morts que l'ensemble des conflits en cours, avant que les contre-attaquent ne s’organisent véritablement. Aujourd’hui encore les hordes de damnés progressent toujours. La Liche et ses sbires n’occupent actuellement pas moins de 9 pays au Nord et à l’Ouest. On compte parmi les généraux d’Algaroth de Man-Phis : le vampire Igor de Montdragon et le terrifiant Marionnettiste.
Syram

Syram est un petit village de Ryam. Il s'agit d'une petite ville sacrée de la lignée des Cisteyi, ils y célèbrent depuis des centenaires leurs mariages, anniversaires et autres cérémonies. Depuis toujours cette bourgade est dévouée au culte de la famille Cisteyi. Etant loin de la capitale, bien souvent des tentatives de complots et d'assassinats ont eu lieu en cet endroit. Ce fut le cas il y a seulement quelques semaines... La ville est restée calme au cours des dernières semaines, suite à la fuite de l'Empereur. Depuis ce jour, l’Imperator est resté introuvable, tant par ses alliés que par ses pires ennemis.

Maximus Le prima Gladiatus
Résident de Syram, il est le plus haut gradé de tous les gladiateurs. Premier et plus respecté des gladiateurs de l’empire, il est aussi le chef et le responsable de tous les gladiateurs de l’empire. Ainsi, c'est lui qui gère l'ensemble des milices de gladiateurs du Ryam ainsi que de très nombreuses cohortes de mercenaires. Maximus est connu pour être droit et logique et pour se plier aux lois de l'arène. Il y a peu de temps, Maximus a conduit la coalition qui renversa le pouvoir en place. Il conduisit au combat les troupes de l’empire de Starc, du royaume de Logus, de la république de Logipolis et d’autres.

Lexia Alysis, La Prima Legatia
Jeune femme douce et sympathique, sa neutralité et sa justesse de pensée lui ont permis de devenir maître catalyseur de la ville de Syram. Elle aurait quitté la ville juste après l’anniversaire de l’Imperator et.
Le Prima Sénatus  (Premier Sénateur),
Homme sage et neutre, premier garant des lois et des votes du sénat. En l’absence de l’Imperator, il tient les reines de l’Empire. On dit qu’il souhaite reformer un sénat digne de diriger l’Empire.
Les Evocati (La Milice)
Milice de la ville de Syram elle sert la ville et l'empire. La compagnie de sécurité de Syram sait à merveille faire respecter les lois de la ville. A sa tête, le puissant et zélé commandeur Xadius sait comment mener ses hommes et faire marcher les habitants dans la législation impériale.
Le sertissage à Syram
Dans la ville, plusieurs personnes ont cette faculté très rare mais aucune ne se laissera facilement convaincre et le prix à payer dépendra fortement de la personne à qui l'on s'adresse : des services, des combats, de l’argent...


L'Antre de Bacchus
Lieu ayant toujours fait partie de la ville. On prête à cet endroit des vertus magiques et prophétiques tant il existe depuis la nuit des temps. Le soir, en buvant une choppe, on peut y entendre mille histoires de combats et divers intrigues politiques. On dit aussi que l'Imperator lui-même y compte de nombreux amis et que la famille Braccus qui gère cet endroit depuis des siècles est très proche des Cisteyi. Cette famille a monté au fil des siècles une sorte de gigantesque franchise à travers le Ryam et même sur les autres continents où l'on peut trouver des tripots et autres auberges portant l'emblème des Braccus. Le siège social de leur empire commercial est la taverne qu'ils tiennent à Syram: "L'Antre de Bacchus"

L'Alambic Vengeur
"Au cœur de Syram, en un seul établissement, deux commerces ! Venez vous désaltérer, gouter à des bières somptueuses et autres boissons subtiles dans un cadre reposant ! Venez aussi acquérir de magnifiques bijoux ; des bagues et des colliers parfois magiques !... L'Alambic Vengeur et le Magic Magnum vous attendent !!!
L'Alambic Vengeur et le Magic Magnum des établissements que vous n'oublierez pas, où vous croiserez de hauts dignitaires de l'Empire et peut-être même votre Empereur !!..."

Le Culte d'Anubis
Installé depuis longtemps dans la ville de Syram, c'est un lieu de culte Eryptien qui aide les gens à trouver une juste mort et permet aussi de nombreux accès à la connaissance !
Créatures célestes
Il existe de très nombreux cultes divers et variés au sein du Ryam et de ses nombreuses provinces, mais le culte le plus important et le plus puissant est sans doute le culte des Cisteyi. En effet, lorsque Thaeserus Cisteyi prit le contrôle du Ryam, c'est grâce à de très puissantes créatures aux pouvoirs divins et infinis. Ces dernières forment le socle et l'hégémonie de son empire. Ainsi, au fil des siècles, les créatures célestes ou dieux des Cisteyi ont pris une importance capitale dans la vie de tous les jours. Certaines s'occupant de la vie, d'autres de la mort, d'autres encore aidant les combattants... Il existe de nombreuses créatures célestes et toutes sont au services des Imperators. Parfois, de nouvelles créatures célestes font leur apparition alors que d'autres, oubliées, finissent par disparaître. L'ensemble du culte est basé sur un équilibre manichéen entre les créatures. Elles ont tous les droits sur les mortels et peuvent en faire ce qu'elles veulent sans avoir aucunement à répondre ni de leurs agissements ni de leur comportement... S'attirer les faveurs d'une créature céleste peut amener à bien des évolutions au sein de la société impériale! Voici les créatures célestes les plus connues:

Légion
Dieu de la loyauté et garant de la vie de l'Imperator, il représente à lui tout seul la force et le courage d'une légion complète. Toujours proche de l'Imperator, il est prié et reconnu par l'ensemble de la garde prétorienne, par les 38 légions impériales et par la plupart des miliciens et autres professions de respect de la loi. La plupart du temps, son apparence est celle d'un centurion entièrement armuré d'or. Lors de l’affrontement de la coalition contre l’Imperator , Légion fut maudit, il fut vaincu par les troupes de la coalition. Cela dit, il semble qu’il est disparu dans l’agitation générale alors que l’Imperator quittait la ville.
Méduse
Défunte déesse de la beauté et de la pierre. Sa beauté était légendaire, bien qu'elle n'apparaissait sous ses plus beaux attraits que pour ses frères dieux et pour l'Imperator uniquement... Sinon sous sa forme commune, ses cheveux étaient des serpents, son corps était reptilien et son regard glacial pétrifiait tous ceux qui le croisaient. Elle était la gardienne des mers centrales de Ryam mais aussi la créature céleste responsable de la première Porte Céleste reliant Logus à Ryam. Méduse a été sauvagement attaqué et aucune pitié ne lui fut accordée, elle fut décapitée ! Depuis la mort de Méduse, la porte céleste n’est plus gardée.

Chrysaor le géant
Dieu combattant et sage, il est surtout prié par les civilisations dites barbares. Son gigantesque corps est surplombé par le visage d'un vieillard sage et angoissant ce qui fait de lui le parfait représentant du culte barbare prônant l'ambivalence du combat pour les jeunes et de la sagesse pour les anciens !

Sphinx
Dieu des énigmes et de la connaissance, dans sa forme humaine il est habillé de vert et de rouge avec un masque d'or et d'argent représentant un masque mortuaire Eryptien. Il y a quelques semaines, suite à une malédiction lancée par un puissant chaman aux ordres du barbare Mog’Zull, le Sphinx à plongée la ville de Syram dans un cauchemar le temps d’une nuit. Depuis ce jour, et depuis la disparition de l’Imperator, le Sphinx est resté très discret.

Cyclope
Nul ne prie réellement cyclope mais sa force ravageuse et son appétit pour les mortels font qu'il n'est pas très apprécié hormis de l'actuel Imperator qui adore le voir dévorer des gens. Il fut il y a 800 ans l'un des éléments décisifs de la victoire de Thaeserus Cisteyi lors de sa conquête du Ryam. Lors de l’affrontement de la coalition contre l’Imperator, Cyclope fut vaincu par les troupes de la coalition. Personne n’a de nouvelle de cette créature depuis ce moment là.

Minos
Dieu disciple de Leviathan, sur terre il est le champion de ce dernier. Prié par de nombreux combattants sa forme terrestre est celle d'un homme à la tête de taureau. Minos A fait passer diverses épreuves aux plus braves des visiteurs de Syram lors de l’anniversaire de l’Imperator. Depuis ce jour, il est retourné à ses errances habituelles.

Les 3 Parques
Déesses de l'évolution mortelle. Chacune d'elle est responsable d'une des étapes de la vie et tisse le cordon d'argent qui relie les mortels au monde des esprits. Les 3 moires ont célébrés La Naissance, La Vie et La Mort, en hommage à l’Imperator au cours de son anniversaire.

Oraclis
Dernier arrivé des Demi-dieux, il est au service des moires et s'en est fait le porte-parole. Des rumeurs disent qu'il pourrait bien acquérir le statut de dieu prochainement. Homme aux multiples yeux, il symbolise l'avenir et les prédictions. On dit qu’il est capable de voir ce qu’aucun autre ne pourrait discerner.

Les nayades
Déesses de l'eau et de la fertilité, ces magnifiques créatures sont priées par les jeunes femmes et par toutes les mères du monde. Elles symbolisent aussi la pureté et la douceur. On dit d'elles qu'elles ne peuvent vivre en dehors de l'eau. Elles seraient retournées aux océans après l’anniversaire de l’Imperator.

Le titan Flameos
Flaméos était une divinité du feu et de la forge, il était le dieu responsable de la première porte céleste reliant Starc à Ryam. On dit de lui qu'il contrôlait les volcans et qu'une partie de lui était présente dans tous les déserts. Dans la plupart de ses apparitions physiques, il ressemblait à une colonne de feu portant une armure d'or et d'argent entourée de ses 3 flammèches des divinités mineures du feu à son service. Perverti par les chamans du barbare Mog’Zull, Flaméos s’est attaqué à la ville de Syram au cours de l’anniversaire de l’Imperator. Il fut repoussé au cours d’un périlleux rituel, et fut détruit. Nul n’a plus entendu parler du géant de flammes depuis. On raconte que certains auraient récupérés les restes de son corps.

Leviathan
Dieu des mers et des ouragans. Gigantesque créature dans la mer, sa forme terrestre est bien plus petite mais quoiqu'il en soit il ne peut vivre en dehors de l'eau... On dit de son souffle qu'il peut raser des villes... Il est le responsable de la seconde porte reliant Ryam au Nord de Starc et son champion attitré sur terre n'est autre que le terrible Minos !

Thanatos
Dieu des morts, il est le responsable des morts et du monde des esprits. Lors de ses déplacements, il est souvent habillé de blanc et de noir avec des yeux cernés de noir. Parfois, on le voit aussi tout de noir vêtu avec un masque fait du plus profond des onyx. Le dieu des morts à fait son retour lors de l’anniversaire de l’Imperator, pour a nouveau disparaître comme lui seul sait le faire.

Bachus
C'est le dieu du vin, de l'ivresse, des débordements, notamment sexuels, ainsi que de la nature. Bonhomique et sympathique on dit souvent de lui qu'il sait bien cacher son jeu...
D’autres créatures majeures existes ou ont existées, mais seules certaines légendes y font référence. 
Portes célestes
Depuis des siècles, les Imperators Cisteyi ont cherchés de nouveaux passages et ont surtout toujours chercher à en maîtriser l’utilisation. Pour ce faire, ils lièrent une créature céleste à chaque porte céleste. Les rituels permettant de réaliser ceci sont sans doutes les secrets impériaux les mieux gardés !! Certaines créatures célestes ont la capacité de pouvoir faire passer des gens (sans réelle limite) d'un hexagone à l’autre. C'est grâce à ces pouvoirs que les Cisteyi ont  pu conquérir Starc et Logus. L’Imperator est encore à l'heure actuelle le seul à avoir les clefs de ces portes célestes et c'est selon son bon vouloir et celui de ses créatures que les gens et autres fournitures peuvent transiter d'un monde à l'autre. Des portails célestes mineures existent aussi et permettent aussi un déplacement plus rapide au sein même des continents.
Les grands portails connus
La première porte de Ryam à Starc : Elle était gardée par Flameos, elle est maintenant fermée.

La seconde porte de Ryam à Starc (vers les terres de Celtiana) : Elle est gardée par Leviathan.

La première porte de Ryam à Logus : Elle était gardée par Méduse, elle est maintenant ouverte.
La seconde porte de Ryam à Logus : Elle serait gardée par Bachus... mais il existe peu d’informations à ce sujet.
Règles du Wargame 2008

Suite à quatre semaines de conflits incessants, nombreuses sont les frontières qui ont été remaniées, nombreuses sont les nations à avoir payé le tribut à la guerre, certaines légions ont avancées, d'autres ont reculées, des peuples se sont soulevés, l'histoire est en marche et n'attend personne...

I – Accès

Pour avoir accès à la salle du wargame, il faut être en possession de l’une des cartes de tarot correspondant à l’une des forces armées impliquées dans le conflit actuel. Par principe et si les orgas s’occupant du wargame l’acceptent, quiconque peut entrer accompagner de l’un des porteurs d’une carte.

II – Cartes de tarot 

Chaque carte est un objet magique, accordant a son propriétaire un bonus de +1 point de vie. Ces cartes sont fournies en début de GN par les organisateurs aux différents groupes impliqués au niveau militaire. Ces cartes ne peuvent pas être volées ou récupérées sur une personne achevable. Elles peuvent toutefois être données librement, voir échangées comme n’importe quel objet de jeu. Chaque carte permet de déplacer les armées qui lui sont liées.

III – Mise en place et Armées

Chaque Nation possède un certain nombre de légions. Chaque légion est représentée par un pion de la couleur de sa nation d’origine. Au départ du GN, chaque légion sera positionné, soit sur les territoires contrôlés, soit sur une zone de conflit. Chaque nation dispose d’un certain nombre de légions déployées sur le plateau de jeu. Mais ce nombre n’est pas le nombre définitif de légions a disposition, il est bien évidemment possible a chaque nation de lever des armées supplémentaires durant l’ensemble du GN afin de renforcer certaines positions ou de pouvoir entreprendre des attaques de plus grande envergure.

IV – Actions et Réactions

Sur la bordure de votre carte de tarot, vous disposez d’un certain nombre de « coupons » d’action. Vos coupons peuvent être utilisés au moment ou vous le souhaitez, vous pouvez les cumuler, comme les utiliser au compte goutte, les utiliser tous dès la 1ère heure du GN, comme attendre les 15 dernières minutes pour les utiliser. Vous êtes libre de vous en servir quand cela vous chante.

Vos coupons sont de 2 types différents :
-DEPLACEMENT : c’est le coupon que vous utiliserez sans doute le plus, il correspond a un ordre de marche général pour l’ensemble de vos légions. Cet ordre vous donne la possibilité de déplacer toutes vos légions d’une case (région), tout en laissant statique celles que vous souhaité. Cet ordre n’est pas nécessairement un ordre d’attaque, si vous déplacé vos légions sur une zone contenant des légions d’une autre nation, vous n’êtes pas obligé de déclencher une attaque. Mais gare à la réaction de cette autre nation, qui elle pourra déclencher une attaque suite a votre arrivée.
-SPE : chaque nation dispose d’un certain nombre de coupons « spé » qui correspondent à différents pouvoirs utilisables par votre nation. Les exemples les plus fréquents sont : assassinat, renforts, etc…

V – Attaques

Une attaque peut être déclarée à partir du moment ou deux légions appartenant à des nations différentes se trouvent sur le même territoire. Les nations impliquées peuvent déclarer autant d’attaques qu’elles le souhaitent tant qu’ils restent des légions adverses sur le même territoire. Quand une nation entreprend une attaque, elle seule peut décider de mettre fin à cette attaque. Les défenseurs ne sont pas libre de mettre un terme aux attaques dirigées contre eux, ou de fuir, sauf si l’attaquant leur en laisse l’opportunité.

Principe de jeu
Chaque force en présence lance 1D6 (dés à six faces), le joueur ayant obtenu le score le plus élevé détruit une légion adverse de son choix.
En cas d’égalité, les joueurs concernés relance leur dé. Notion de surnombre et sousnombre :

· Si un joueur contrôle 2 fois plus de légions que son adversaire, il lance 2D6 et garde le meilleur.
· Si un joueur contrôle 3 fois plus de légions que son adversaire, il lance 3D6 et garde le meilleur.
· 3D6 étant le maximum de dés qu’un joueur peut lancer.

VI – Contrôle d’une ville 

Le contrôle de certaines cités permet de gagner des ressources supplémentaires.
Le contrôle d’une cité appartient à la nation disposant du plus grand nombre de légion sur la zone de la cité.
En cas d’égalité, le contrôle n’est a personne.

Règles de diplomatie 2008

Ce document présente les quatre grands aspects de la diplomatie et des négociations dans l’Empire : Les denrées (le nerf de la guerre), les biens diplomatiques (merveilles négociables grandement convoitées), les bagues (représentation de l’influence) et les titres de sénateurs/ministres. Lisez attentivement ce document, même si au sein de votre groupe vous ne pensez pas gérer la diplomatie, car les implications sont grandes. Dans le monde de Ryam, la diplomatie est une arme redoutable !

Les denrées

Les denrées sont le nerf de la guerre en Ryam. Elles symbolisent toutes les matières premières courantes que l’on peut trouver en ce monde. Elles permettent aux nations d'acquérir de quoi alimenter les populations, construire des édifices, entretenir et développer des armées...

En terme de jeu : Les denrées sont représentées par des cartes non volables (Chaque carte représente une quantité significative de la denrée concernée). Ces cartes sont généralement conservées par un membre du groupe qui se chargera des transactions avec d’autres groupes. D’usage, les denrées s'échangent sur une base de une contre une. Cela dit, il est très courant de voir des échanges 3 contre 2, 5 contre 2 ou 10 contre 1 en fonction de la rareté et des pénuries ! Les échanges se font librement entre les joueurs. A vous de trouver des arrangements. A titre purement indicatif, une carte de denrée vaut entre 80 et 500 Cisteyi.

Descriptions des denrées:

· Esclaves : Denrée largement répandue dans le monde de Ryam qui constitue la base de toute main d’œuvre nécessaire lors de travaux.

· Bois : Denrée employée à de multiples usages comme les constructions terrestres rudimentaire ou maritimes, le chauffage, l’armement …

· Métal : Après plusieurs traitements, cette denrée sert à la création d’outillage, d’armement, de décoration,…

· Pierres : Produit d’excavation, la pierre sert principalement à la construction de bâtiments terrestres élaborés et solides, ainsi qu’aux fortifications.

· Céréales : Issu de la production fermière, cette denrée constitue la source de nourriture par excellence et est indispensable à la survie d’un peuple.

Chaque nation possède au départ du GN une certaine quantité d’une ou plusieurs denrées en fonction de son importance. Il sera possible d’utiliser certaines denrées (par exemple pour la création d’un temple, pour lever d’une armée, pour l’achat de machines de guerre,…), ou bien de négocier et d’obtenir de nouvelles denrées.

Les biens diplomatiques 

Ces biens sont uniques et font l'objet d'énormément de convoitises. Ils sont bien au delà des considérations matérielles et n'ont pas de valeur proprement dite. Cependant, ils restent un lourd poids lors de négociations.

Chaque nation possède une ou plusieurs de ces merveilles qui peuvent prendre diverses formes : artéfact, arme légendaire, armure rutilante, ancien grimoire, fille d’un richissime roi… Lorsqu’un sénateur possède tous les diplomatiques convoités par sa nation, il accroît son influence et gagne en respectabilité (En terme de jeu : il gagnera une bague Rouge auprès du 1er sénateur ! Voir la partie sur les bagues).

Tout comme les denrées, les biens diplomatiques sont représentés en jeu par des cartes non volables. La encore, ces cartes peuvent être échangée librement entre les joueurs, de la main à la main (sans signature, ni tampon cette année). En terme de roleplay, le porteur d’une carte est actuellement propriétaire du/des biens y figurant (Ce qui signifie qu’il a le titre de propriété ou qu’il connaît la cachette dans laquelle se trouve le bien en ce moment par exemple). Ces biens ne sont pas physiquement sur place, la carte est une sorte de titre de propriété. D’autre part, les biens ne peuvent pas être séparés ou découpés en plusieurs morceaux (Par exemple il n’est pas possible de vendre en plusieurs lots un bien nommé « 5 épées runiques ancestrales »).

Les bagues

Dans le monde de Ryam existe l'influence, grand moteur de gloire et expression personnelle. Cette influence est représentée en jeu par des bagues (fournies par l’organisation). Les bagues matérialisent l'influence d'une personne, le respect qui lui est dû. Avoir plusieurs bagues offre certains « privilèges », par exemple certaines créatures ou certains notables ne s’adresseront qu’aux porteurs de plusieurs de bagues. D’autre part chacune de ces bagues représente une voix lors des votes du sénat (voir la partie « titres de Sénateurs et de Ministres »).

On distingue 3 types de bagues matérialisant l'influence d'une personne. Toutes les combinaisons de Bagues sont possibles (dans une limite de 10 par personnage, nous n’avons que 10 doigts).

Les bagues Rouges "Prestige" :

· Non volable: un ambassadeur au sol ne pourra pas être dépouillé de ces bagues rouges.

· Permanente: Au sénat, ces bagues sont réutilisables a volonté pour de prochains votes.

· Non échangeable : ces bagues représentent le charisme et l’influence d’une personne, ce sont des choses qui ne sont pas transmissible à une autre personne.

Les bagues Bleues "Intimidation" :

· Volable: un ambassadeur au sol sera à la merci d'un voleur sans scrupule. Cependant, il n’est pas possible de voler plus d’une bague sur la victime au sol (achevable ou achevée) : Dans un tel moment, on ne peut voler qu’une bague en tout (et non pas une par voleur).

· Permanente: Au sénat, ces bagues sont réutilisables a volonté pour de prochains votes.

· Echangeable : Cette bague peut être léguée volontairement à une autre personne de son choix .

Les Bagues Vertes "Opportunité" :

· Volable: un ambassadeur au sol sera à la merci d'un voleur sans scrupule. Il pourra être dépouillé de TOUTES ses bagues vertes, alors prudence.

· Ephémère (Non permanente): ces bagues sont à usage unique. Cette bague disparaît immédiatement après l’usage (elle est alors remise immédiatement à l'orga responsable), par exemple après un vote au sénat.

· Echangeable : Cette bague peut être léguée volontairement à une autre personne de son choix.

	En résumé :
	Volables
	Permanentes
	Echangeables

	Rouges
	Non
	Oui
	Non (personnelle)

	Bleues
	Oui (une à la fois)
	Oui
	Oui

	Vertes
	Oui
	Non (un seul usage)
	Oui


En jeu, voici les différents effets que procure le port de bagues :

· Le port d’une bague Rouge offre +1 point de vie à son porteur. Les bagues sont cumulables (ex : 3 bagues rouges donnent +3 PV au porteur).

· Le port de 2 bagues (peut importe les couleurs) offre la compétence : « Je reste » comme la gemme du même nom.

· Le port de 4 bagues (peut importe les couleurs) offre la compétence : « Tu sors » (comme la gemme du même nom) APRES 10 SECONDES de roleplay de colère excessive ou d’autorité,...
· Le port de 6 bagues (peut importe les couleurs) offre la compétence : « Immunité Diplomatique » : Ce privilège permet à son porteur de ne pas subir les effets du sort « Fuis ».
Les titres de Sénateurs et de Ministres

Depuis toujours, pour seconder l’Imperator le sénat a toujours été en charge de tous les grands secteurs de l’empire. 25 sénateurs siègent régulièrement au sénat pour voter les grandes décisions en l’absence de l’Imperator ou quand ce dernier ne souhaite pas trancher. Les 25 sénateurs sont chapeautés par 5 ministres en charge des ministères suivants : Culture, Armées, Justice, Négoce, Collèges. L’Imperator ayant disparu, les précédents sénateurs ayant désertés leurs fonctions, les différents diplomates présents à Syram se disputeront les 25 Titres de Sénateur lors de réunions au Sénat. De même les 5 titres suprêmes de Ministres seront votés par les Sénateurs.

L’attribution des titres de sénateur se fait généralement par un vote au Sénat. Cela dit, l’attribution de certains titres de sénateur ne fait par d’autre voies : En effet, certains titres s’acquièrent par un autre moyen, en fonction du titre concerné : Soit en présentant le plus d’une denrée, ou en contrôlant un lieu sur le plateau du Wargame, ou en présentant le plus de coupons de mutilation, ou encore en volant purement et simplement sur son possesseur (Voir le tableau plus bas).

En terme de jeu :

· Chaque groupe peut nommer un diplomate (le porteur des bagues) capable de voter lors des réunions diplomatiques qui seront organisées par le Premier Sénateur. L’accès à la salle des votes est réservé aux porteurs d’au moins deux bagues. Les armes sont interdites dans le sénat.

· Les votes sont remportés par le diplomate ayant reçu le plus de voix pour le titre en jeu. Donc, des alliances sont possibles lors de vote afin de « cumuler » des bagues et ainsi obtenir de meilleure chance de remporter le titre. 

· Les élections pour les 5 postes de Ministres se vote de la même manière.

· Chaque titre de sénateur apporte à son possesseur des avantages en nature : à chaque début de réunion du Sénat, le sénateur recevra de la part du Premier Sénateur une denrée supplémentaire en fonction de son titre (voir le tableau plus bas).

· Chaque titre de sénateur déjà en possession d’un diplomate lui confère un bonus de +1 voix lorsque l’on revotera un titre dépendant du même ministere ou lorsque que l’on votera pour l’attribution du Ministère en question (Exemple: Avoir le Titre « Les Arts » permet d’avoir un bonus de +1 voix lors de vote pour le Ministère de la CULTURE ou pour acquérir le Titre de « Les Sciences »). Si un Sénateur possède plusieurs titres au sein du ministère, alors ceux-ci se cumulent.

· Un Ministre dont la place est a revotée bénéficie d’un bonus de +3 pour le vote de ce ministère.

· Devenir Ministre apporte aussi un privilège immense : la « RAISON D’ETAT ». Dés lors qu’un sénateur est nommé Ministre, il acquière aussitôt 3 coupons « Raison d’état ». Ces coupons sont à usage unique et non volable : chaque coupon permet de réquisitionner purement et simplement 1 denrée au choix à un autre sénateur (mais pas les biens diplomatiques).

· En cas de mort définitive d’un Sénateur, ces titres seront revotés lors de l’assemblée suivante.

· Les séances du Sénat (5 en tout durant le GN), se dérouleront dans l’ordre suivant :

1. Distribution des denrées en fonction des possessions des titres.

2. Répartition des 5 titres dépendant des quantités de denrées.

3. Répartition des 5 titres dépendant du contrôle des lieux sur le Wargame.

4. Répartition du titre dépendant des coupons « mutilé » (les coupons présentés sont perdus)

5. Vote des titres de sénateurs à pourvoir (Nombres de votes variables d’une séance à l’autre)

6. Election des sénateurs à la tête des 5 Ministères

	Ministères
	Titres

de Sénateur
	Bonus denrées
	Méthodes

pour prendre le contrôle des titres de sénateurs

	Ministère

 de la

CULTURE
	Les Sciences
	+1 pierre
	* Ce titre s’obtient en se présentant au sénat avec la plus grande quantité de denrée de type : Pierres

	
	Les Arts
	+1 métal
	Vote au Sénat

	
	La littérature
	+1 bois
	* Ce titre s’obtient en contrôlant « la Grande bibliothèque d’Erypt » sur le Wargame

	
	La Médecine
	+1 esclave
	Vote au Sénat

	
	La Philosophie
	+1 céréale
	Vote au Sénat

	Ministère

 des ARMEES
	La Marine
	+1 bois
	* Ce titre s’obtient en se présentant au sénat avec la plus grande quantité de denrée de type : Bois

	
	L’Infanterie
	+1 esclave
	Vote au Sénat

	
	La Cavalerie
	+1 céréale
	Vote au Sénat

	
	Le Génie
	+1 pierre
	* Ce titre s’obtient en contrôlant « la Roche Sombre » sur le Wargame

	
	L’Archerie
	+1 métal
	Vote au Sénat

	Ministère

 de la  JUSTICE
	Les Avocats
	+1 bois
	Vote au Sénat

	
	La Milice
	+1 métal
	* Ce titre s’obtient en se présentant au sénat avec la plus grande quantité de denrée de type : Métal

	
	Les Juges
	+1 céréale
	Vote au Sénat

	
	Les Bourreaux
	+1 esclave
	Vote au Sénat

	
	Les Prisons
	+1 pierre
	* Ce titre s’obtient en contrôlant « Le Mont Prisvam » sur le Wargame

	Ministère

 du

 NEGOCE
	Les Comptoirs monétaires
	+1 métal
	* Ce titre s’obtient en contrôlant « La Capitale d’Estanie » sur le Wargame

	
	Les Transports
	+1 esclave
	Vote au Sénat

	
	Les Marches d’échange
	+1 bois
	Vote au Sénat

	
	Gestion Matières premières
	+1 pierre
	Vote au Sénat

	
	Gestion de la Nourriture
	+1 céréale
	* Ce titre s’obtient en se présentant au sénat avec la plus grande quantité de denrée de type : Céréales (la denrée)

	Ministère

 des

 COLLEGES
	Pompes funèbres
	+1 bois
	* Ce titre s’obtient en se présentant au sénat avec le plus grand nombre de coupons « mutilation »

	
	Femmes libres
	+1 esclave
	* Ce titre s’obtient en se présentant au sénat avec la plus grande quantité de denrée de type : Esclaves

	
	Opiaces et fines herbes
	+1 céréale
	* Ce titre s’obtient en contrôlant « Les bois livides » sur le Wargame

	
	Négociation**
	+1 métal
	* Ce titre s’obtient en le volant à l’ancien propriétaire

	
	Gestion de contrats**
	+1 pierre
	* Ce titre s’obtient en le volant à l’ancien propriétaire


* L’attribution de ces titres ne se fait pas lors d’un vote au sénat.

** Ces titres sont les seuls et uniques titres volables.
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