
L’EMPIRE D’IZMER

INTRODUCTION

L’empire d’Izmer fut fondé il y a près de dix siècles. Il est dirigé par le Conseil de Mages qui assure la régence en attendant la majorité de l’impératrice.

Sa capitale, Sundol, est la plus grande et la plus riche cité de l’empire. Elle est tellement étendue qu’il faut presque deux jours pour la traverser d’un bout à l’autre.

Sundol abrite également l’école de magie la plus importante de tout l’empire. Elle est réputée pour son enseignement et la richesse de sa bibliothèque.

ADMINISTRATION
L’empire n’est pas un territoire homogène : il est composé d’une myriade de petits royaumes ayant juré allégeance à l’impératrice.

L’administration d’un tel empire demande un véritable armée de fonctionnaires. Chaque royaume, chaque baronnie, chaque duché, chaque comté, chaque petite portion de territoire compte son lot de ses fonctionnaires impériaux , même si les vassaux gardent une certaine autonomie vis-à-vis du pouvoir central.

Des taxes sont perçues au nom de l’impératrice.

Bien entendu, le poids du pouvoir impérial se fait moins sentir aux frontières de l’empire, notamment au nord où les derniers combats contre les orques datent d’à peine une dizaine d’années.

Maintenir la cohésion d’un territoire aussi étendu est difficile ; et cette difficulté va en s’accroissant au fur et à mesure des années.

Certains barons des frontières du nord rêvent déjà d’indépendance et prennent leur distance du trône impérial ; pourtant sans la vigilance des milices des royaumes du nord, les orques qui habitent le pays sauvage d’au-delà des montagnes pourpres auraient tôt fait de déferler sur l’empire.

POLITIQUE
Appesanti par presque dix siècles de pouvoir, l’empire va vers son déclin ; et la succession d’empereurs faibles et de pantins a encore miné la confiance des vassaux et la cohésion de l’empire.

Les Mages sont bien trop préoccupés par leur recherche magique et les dissensions internes pour diriger correctement l’empire.

Ce laxisme laisse la porte ouverte aux opportunistes et aux ambitieux qui tentent de se tailler une place au soleil, au détriment d’une gestion correcte de l’immense territoire que représente l’empire d’Izmer.

Seule la jeune impératrice semble s’être rendue compte de cette situation de décadence latente.

Hélas, elle est encore trop jeune pour régner et même si elle régnait, sa cause serait loin d’être entendu face au pouvoir écrasant du conseil des Mages.

Jadis, ce conseil fut créé pour servir le peuple et l’empire. Aujourd’hui, c’est l’empire qui sert les Mages.

ANTIUS
Antius est la cité du commerce par excellence.

Elle abrite derrière ses murs les plus importantes guildes marchandes de l’empire.

La prospérité et la richesse d’Antius rivalisent presque avec la magnificence et la grandeur de la capitale impériale.

Antius jouit d’ailleurs à ce titre d’une presque autonomie par rapport au pouvoir central.

LES ROYAUMES NAINS
Les montagnes pourpres ne sont pas uniquement une frontière naturelle pour l’empire.

Elles abritent aussi un grand nombre de petits royaumes nains, plutôt des colonies formées autour de ressources minières.

Ces colonies fortifiées protègent également le nord de l’empire des intrusions des orques.

GEOGRAPHIE
La frontière nord de l’empire est bordé par les Montagnes Pourpres qui coupent le continent d’ouest en est, formant une barrière naturelle séparant les collines boisés de la Balturie des steppes brunes du pays sauvage, contrée hostile peuplée par les tribus orques.

A l’ouest et au sud, l’empire est bordé par la mer.

L’est est marqué par une autre barrière rocheuse : les pics du destin. Au-delà de ces montagnes aux cols réputés infranchissables s’étend le Draconium, un antique empire draconique dont il ne reste plus aujourd’hui que des ruines.

La mer australe sépare l’empire du Rhandor, un vaste continent en grande partie inexploré.

Son rivage est formé d’un ensemble hétéroclite de royaumes pirates en perpétuel conflit les uns avec les autres.

Plus au sud s’étirent les dunes du désert de Goldir.

RELIGIONS
La religion impériale est celle de Pélor, dieu du Soleil et divinité bienveillante. Les temples et les édifices dédiés à cette divinité sont présents dans la plupart des cités de l’empire. Le clergé de Pélor est un des plus riches et des plus puissants, bien que cette puissance soit toute relative face au Conseil des Mages de la capitale.

Au sein des mages, la divinité principalement adorée est Boccob, dieu de la Magie. A cause de la place prépondérante des mages dans la société izmérienne, ce dieu occupe une place proportionnelle dans le panthéon impérial.

Certains mages, selon leur tempérament, se tournent également vers Wy-Djaz, déesse de la Magie et de la Mort ou Vecna, dieu des secrets. Mais ces deux dernières divinités, quand elles sont priées, ne le sont jamais publiquement. Il existe d’ailleurs un grand nombre de sectes et de sous-ordres au sein de la grande maison des mages.

Les elfes peuplant les régions boisées du nord vouent un culte à Corellon Larethian, dieu protecteur des elfes ainsi qu’aux divinités naturelles telles qu’Ehlonna (déesse des Forêts) et Obad-Haï (dieu de la Nature).

Les nains des Montagnes Pourpres possède leur propre dieu : Moradin, le Forgeron. Mais le contact avec les communautés humaines et gnomes de la frontière a favorisé l’établissement de cultes à d’autres divinités ; Kord (dieu de la Force), Héronéus (dieu de la Bravoure), Saint Cuthbert (dieu de la Vengeance) en sont quelques exemples.

Le climat agité de la frontière et les fréquents combats contre les orques ont encore accentué le besoin de rendre un culte à des divinités guerrières.

Bien entendu, le nom Olidammara, dieu des roublards et par extension des affaires et du commerce est employé plus qu’à son tour dans les jurons des marchands de la riche Antius.

Une autre divinité appréciée des marchands toujours en route d’une cité à une autre est Fharlanghn, dieu des Routes et de l’Errance.

Et Yondalla, la déesse des halfelins est prié là où il y a des halfelins, c’est-à-dire presque partout.

Les divinités malfaisantes comme Nérull (la Mort), Gruumsh (dieu des orques), Hextor (la Tyrannie), Erythnul (le Carnage) sont bannies de l’empire et leurs cultes interdits ; il en va de même pour les religions sataniques et démoniaques.

PEUPLES
L’empire est en majorité peuplé d’humains. 

Les elfes occupent les régions boisées du nord.

Les nains exploitent les flancs des Montagnes Pourpres.

Les halfelins sont partout mais très dispersés. On a répertorié quelques communautés à Antius, mais le peuple halfelin semble ne pas pouvoir rester à un même endroit plus de quelques années. Donc, les statistiques sont virtuellement impossibles.

Les demi-elfes, peuple hybride, se rencontrent partout.

Les demi-orques sont restés cantonnés dans les régions du nord.

Certaines tribus habitent encore le pays sauvage où ils sont en guerre permanente avec les autres peuplades orques.

D’autres groupes ont franchi la frontière lors des guerres successives et se sont établis dans les collines qui bordent la Grande Forêt.

Pour la majorité, ce sont des communautés de fermiers pacifiques.

Les gnomes se sont regroupés autour de la capitale, Sundol, où ils ont tout le loisir d’apprendre, de maîtriser la magie. A l’ouest, on recense plusieurs groupes de gnomes.

Les gnomes semblent également très présents dans les rouages de l’administration impériale où leur talent de scribe est très apprécié. Pour cette dernière raison, on trouve des gnomes dans toutes les cités impériales.

LA GARDE DOREE
L’empire ne possède pas à proprement parler d’armée. Chaque royaume lié à l’empire entretient sa milice et ses hommes d’armes.

La maison impériale possède elle aussi un corps d’élite appelé la Garde Dorée.

Elle est composé de chevaliers (paladins) recrutés dés leur plus jeune âge et entraînés au sein de l’ordre de Pélor dont dépend la Garde.

Ces paladins ont voué leur existence à la défense de la maison impériale et des valeurs qu’elle représente : courage, bravoure, justice.

Hélas, avec le temps et les années des empereurs faibles, ce corps d’élite a un peu perdu de son éclat.

Sa dernière intervention d’importance date des invasions orques d’il y a dix ans.

Les paladins de la Garde Dorée avaient alors vaillamment combattu aux côtés des milices locales et des bataillons de mercenaires nains.

LE RHANDOR
Par delà la mer australe s’étend le Rhandor.

Les rivages de ce continent inexploré est le théâtre de conflits incessants entre les petits royaumes plus ou moins pirates et commerçants qui se disputent la suprématie maritime.

La côte, très découpée, abrite de petits cités fortifiées et autant de repaires de brigands et de voleurs.

En Rhandor, le trafic d’esclaves (interdit par l’empire) existe encore. Nombreux sont les indésirables dans l’empire qui sont envoyés en exil en Rhandor, vendus aux pirates.

 La bande côtière est délimitée au sud par une chaîne de montagnes de faible altitude. Au-delà s’étirent les dunes infinies du désert du Goldir, terres arides et inhospitalières où seuls survivent les Tarechs, un peuple nomade apparenté aux hommes-lézards.

LE DRACONIUM
A l’est de l’empire, sur une péninsule séparée du reste du continent par la barrière infranchissable des Pics du Destin s’étend le Draconium, un antique empire draconique aujourd’hui disparu.

Nombre de légendes circulent sur les trésors qui dorment dans les temples en ruines du Draconium.

Beaucoup ont tenté l’aventure mais bien peu sont revenus de cette terre étrange et inconnue.

LEGENDES
LE BOUCLIER DU CHEVALIER BALTUS
Le chevalier était un vaillant paladin de l’Ordre de Pélor. Il s’est illustré lors de la guerre contre les gobelins des Montagnes Pourpres, au début de l’âge impérial.

Son bouclier, dit-on, avait été béni par la divinité du Soleil elle-même, afin que le chevalier puisse vaincre les armées goblinoïdes.

C’est ce qu’il fit en mettant en déroute une troupe de plus de deux milles de ces immondes créatures à la bataille de la passe-qui-murmure, une vallée encaissée défendant l’accès à la baronnie d’Ukkel.

Depuis, un grand nombre de lieux portent le nom illustre de ce héros de légende.

Son bouclier, symbole de bravoure et de courage, est exposé dans le temple de Pélor à Ukkel, chef-lieu de la baronnie du même nom.

La légende prétend que la présence de cette sainte relique protégerait la région du retour des gobelins du Pays Sauvage d’au-delà des Monts Pourpres.

LA BARONNIE D’UKKEL
Ce territoire frontalier est le berceau d’une race de conquérants d’avant l’avènement de l’empire d’Izmer.

Aujourd’hui, il fait partie de l’empire et son seigneur, le baron Valérius d’Aiglepourpre a juré allégeance à la jeune impératrice.

La cité d’Ukkel est une agglomération de moyenne importance, entourée de fortifications comme nombre d’autres cités de ces contrées frontalières.

ECONOMIE
Le commerce y est florissant : convois nains venant des mines des montagnes et caravanes des riches marchands gnomes des cité du sud convergent vers Ukkel et viennent remplir les marchés et les foires de la ville.

Ukkel abrite une riche guilde marchande : des bourgeois enrichis par le commerce de pierres précieuses arrachées aux flancs des montagnes par les mineurs du peuple nain.

Bien entendu, la guilde des voleurs profite grandement de cette abondance et prélève son dû en rançonnant les commerces et en tirant de substantiels revenus des foires et marchés qui se tiennent en permanence derrière les murs de la cité.

POUVOIR
Le seigneur local, Valérius d’Aiglepourpre, est un homme vieillissant au passé glorieux mais qui craint de laisser son fief à un fils, Ivan, faible autant de corps que d’esprit.

Il est certain que la succession donnera lieu à une guerre d’influence entre vassaux. Certains parlent déjà de conflits armés entre les seigneurs pour le pouvoir.

Mais pour l’heure, le vieux baron est encore bien en vie et régente son fief d’un gantelet de fer dans un gant de velours. 

RELIGIONS
La religion officielle de l’empire, le culte de Pélor (dieu du Soleil et du Bien), est largement pratiquée et encore renforcée par la présence de la sainte relique, le Bouclier de Baltus.

On compte également quelques temples dédiés à Moradin, dieu forgeron des nains , et des pierres dressées en l’honneur de Corellon Larethian, dieu des elfes, dans les forêts avoisinantes.

HISTOIRE
A l’aube de l’histoire, la région d’Ukkel était déjà connue comme le berceau d’une race de guerriers farouches et de conquérants. Cet état de fait était dû d’après certains aux combats incessants qui opposaient les seigneurs entre eux.

Bien qu’ils soient le plus souvent opposés, les seigneurs de la région n’hésitèrent pas à s’allier lorsque les hordes gobelines déferlèrent des Montagnes Pourpres.

La légende du chevalier Baltus date de cette lointaine époque.

C’est également à cette époque que les seigneurs se rallièrent à la bannière du baron d’Aiglepourpre puis que la baronnie jura fidélité et allégeance à la maison impériale d’Izmer qui avait prêté assistance lors de la guerre en envoyer un contingent de la Garde Dorée pour soutenir les troupes locales.

A VISITER ! ! !
· Le temple de Pélor, afin d’y déposer une offrande au dieu protecteur et de jeter un regard pieux sur le Bouclier de Baltus, la sainte relique de la cité.

· Le relais de la Garde Dorée, auberge fortifiée donnant asile à tout qui œuvre pour l’ordre des paladins de la Garde Dorée.

· Le donjon du baron Valérius d’Aiglepourpre, seigneur d’Ukkel et de la région ; vassal de la maison impériale.

· L’auberge des Anneaux d’Or, le meilleur établissement de toute la ville (5  po pour un repas, une bonne chambre et un déjeuner plus que consistant).

· La taverne du Crâne Noir, l’endroit le plus dangereux et le plus mystérieux de la cité, situé dans un des quartiers les plus malfamés. On dit que Zardo, le chef de la guilde des voleurs d’Ukkel vient y boire de temps en temps.

· Le Grand Marché de Pierre, le lieu de commerce par excellence. C’est là qu’aboutissent les convois des riches négociants du sud et les charrois remplis de gemmes et de pierres précieuses non taillées arrachées des flancs des Montagnes Pourpres par les mineurs nains.

· Les fortifications de la cité, en cercles concentriques successifs, évoquent encore le tempérament belliqueux des premiers seigneurs d’Ukkel.

· La cité est pourvue d’un réseau complexe d’égouts dont les eaux sales se déversent dans les douves aux pieds des remparts.

GEOGRAPHIE
Les alentours d’Ukkel forment une région de plateaux boisés et de vallons riches d’une grande variété de gibier.

Ca et là, des ruines d’anciennes fortifications et de donjons se dressent dans la forêt comme autant de chancres rocheux envahis par le lierre.

La forêt n’est pas seulement le refuge des animaux sauvages ; on dit qu’elle abrite une cité elfe, secrète et invisible aux yeux des humains.

La région est parcourue par de grandes routes pavées  descendant du nord (les mines naines) et continuant de s’étirer vers les riches cités du sud de l’empire.
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