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\-FORGEZ VOTRE_ DESTINEE

et 1nd1spensable guide du monde de Pathﬁnder YOus enselgnera tout ce
" que vous devez savoir pour mener une vie d’aventures a I'age incertain des
prédictions perdues. Le dieu de ’humanité est mort et les prophetles ont perdu

leur ﬁablhte, lalssant les héros tels que vous forger leur propre destm dans un
-futur 1ncerta1n ! - S

- :Cet"atlas vous presente dix régions tres d1ver51ﬁees regorgeant de p0551b111tes
~ passionnantes, mais mortelles. Il est accompagné d’une carte geante recto verso
representant le coeur de 'univers de Pathﬁnder.
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PRESENTATION 6
Cette présentation décrit les continents et régions du monde appelé Golarion, ainsi que les planétes et
les plans qui s'étendent au-dela... mais exercent leur influence par-dela leurs frontiéres jusqu’aux terres
des prédictions perdues !

ABSALOM ET L'iLE DE LA PIERRETOILE 12
Absalom est I'une des villes les plus anciennes et les plus influentes de Golarion. Elle fut fondée par
le dieu vivant Aroden et abrite la légendaire cathédrale de la Pierrétoile. Plusieurs mortels ont traver-
sé la mer Intérieure pour se rendre a Absalom et devenir des dieux apres avoir passé I'épreuve de la
Pierrétoile, tandis que d'innombrables aspirants encombrent les rues dans I'espoir d'étre le prochain a
connaitre I'ascension.

L’ANCIEN CHELIAX 24
Le Chéliax et ses voisins formaient autrefois I'un des empires humains les plus puissants de la mer
Intérieure et restent aujourd’hui encore des forces non négligeables en mer Intérieure, soutenues par
les Enfers eux-mémes.

4L’ETENDUE DU MWANGI 36
Pays caractérisé par son abondance, I'Etendue du Mwangi est dominée par de puissantes
cités-états. Mais une révolution a bouleversé la région : un nouveau pays a renversé son gou-

vernement colonialiste et cherche a présent des alliés.

5 LES HAUTES MERS 418

Les pirates, les monstres marins et la capricieuse déesse des vagues régnent sur les océans de Golarion.
Ceux qui naviguent en haute mer dépendent seulement d'eux-mémes et de leur bonne fortune !

6 L’CEIL DE L'EFFROI 60
Le mal prévaut a présent la ou se dressait jadis un bastion sacré créé pour lutter contre lui. Tar-Baphon
tient a présent dans son étreinte glacée tout ce qui entoure I'ile de la Terreur et les nations en guerre
voisines de la liche doivent a présent s'unir ou périr.




IOLES TERRES IMPOSSIBLES 108

12

Nommeées pour leurs sables dorés et les richesses qui transitent par leurs marchés, les nations de
la route Dorée ont bati leur empire sur le commerce. L3, les villes regorgent d'opportunités, mais
le désert menace toujours de les engloutir, elles et leurs richesses.

LES ROYAUMES ETINCELANTS 84
Les Royaumes étincelants abritant le puissant Taldor, les pays natals des elfes et

des nains, le bastion démocratique gu'est I'Andoran et la nation ensanglantée du

Galt, ils sont le berceau d'une partie des lignées les plus anciennes de Golarion et de ses
meilleurs chevaliers, ainsi que de siécles d'intrigues mortelles.

LES TERRES BRISEES 96
La pénurie et les luttes sont le lot quotidien des Terres brisées. Les gens y menent
une rude existence, en proie aux démons désespérés, aux monstruosités métal-
liques et aux déprédations cruelles et impitoyables de leurs propres voisins.

Entre une ville obligée de vivre sans magie et un royaume entierement
dirigé par des morts-vivants, les Terres impossibles portent les stig-
mates d’une ancienne guerre entre deux des magiciens les plus puis-
sants de Golarion.

LES TERRES

DES SAGAS 120
Pleines de légendes antiques et de héros épiques, les Terres
des sagas ont été le théatre d'événements incroyables au
cours de la derniére décennie. /
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CHRONOLOGIE DE GOLARION

Voici un résumé qui relate certains des
événements qui ont marqué I'histoire

de Golarion tout en mettant I'accent sur

ceux ayant impacté la région de la mer
Intérieure. Toutes les dates sont indiquées
dans le calendrier absalonien ratifié (AR) et
donc calculées en fonction de la date de la
fondation de la cité éponyme. En raison du
mangque relatif d'archives fiables a leur sujet,
les époques précédant I'age des ténébres ne
sont pas présentées. Ces dernieres incluent,
dans l'ordre, I'age de la création, lors duguel
la premiere vie mortelle est apparue, I'age des
serpents, qui correspond a la période ou les
hommes-serpents ont formé le premier grand
empire de Golarion, et I'age des légendes
pendant lequel les premiers empires humains
ont gagné en puissance, le plus célébre étant
I'empire azlant.

L’AGE DES TENEBRES

-5293 AR Les monstrueux alghollthus
provoquent la Chute pour
éradiquer leurs serviteurs humains
qui avaient osé les défier. Les
impacts de météorites forment la
mer Intérieure, rayent de la carte
les empires azlant et thassilonnien
et plongent le monde dans les
ténébres pendant un siecle. Les
elfes quittent Golarion par la Pierre
de Sovyrian ou partent se cacher
dans les coins les plus reculés.

-4987 AR Les nains accomplissent leur Quéte
du ciel et émergent a la surface
de Golarion pour la toute premiere
fois, précédés des orcs qu'ils
chassaient.

L’AGE DE L’ANGOISSE

-4202 AR Les gnomes arrivent pour la
premiére fois dans le plan matériel,
fuyant un mystérieux fléau du
Premier Monde maintenant tombé
dans l'oubli.

-4120 AR Dans le nord du Garund, 'empire
jistka s'impose comme le premier
empire humain de la région de la
mer Intérieure depuis la Chute.

-3923 AR La fosse de Gormuz s'ouvre au
Casmaron, libérant I'immense
rejeton de Rovagug qui saccage
tout sur son passage.

-3502 AR Le vieux mage Jatembe et ses Dix
guerriers magiques ramenent la
magie en mer Intérieure pour la
premiére fois depuis la Chute.
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PRESENTATION

On ne nait pas héros, on le devient : contraints & nous transcender par des cir-
constances extraordinaires et fagonnés par le monde qui nous entoure.

Ce livre est un guide de ce monde-la. Dans ces pages, vous trouverez tout ce qu’il
faut savoir sur le cceur de I'univers de Pathfinder qu’on appelle la région de la mer
Intérieure, de ses villes et villages que vos héros considérent comme leurs foyers a ses
confins bien plus sauvages, en passant par les taniéres de monstres ou ils risqueront
tout en quéte de gloire et d’argent. Toutes ces informations pourront aider les joueurs
a mieux visualiser le cadre dans lequel ils vont jouer, a donner corps a des concepts
de personnages existants ou a les inspirer lorsqu’ils ne savent pas quoi jouer. Votre
magicien est-il un nécromancien du royaume hanté d’Ustalav, formé pour combattre
les armées de morts-vivants du Tyran qui Murmure ? Ou bien s’agit-il d’un jeune étu-
diant de I’Arcanamirium d’Absalom, la Cité au centre du monde ? A moins que vous
ne soyez un audacieux prétre des déserts briilants de Qadira, capable d’annihiler
manticores et autres génies grace a la lumiére éclatante de la déesse du soleil Sarenrae,
ou encore un homme d’armes des terres glacées des Rois des Linnorms. Quel que soit
votre choix, vous trouverez ici de riches détails pour donner le meilleur passé possible
a votre personnage ainsi que de nouveaux historiques, dieux, dons, sorts et régles afin
de vraiment personnaliser le héros de vos réves.

De méme, les maitres de jeu y découvriront un monde riche et passionnant, débor-
dant de centaines de personnages, d’histoires et de lieux exaltants pour laisser libre
cours a leur imagination, ainsi que de nouveaux équipements et objets magiques
pour récompenser leur groupe d’aventuriers. Enverrez-vous votre groupe dans les
terres sauvages de Numérie a la recherche d’un vaisseau spatial accidenté afin de
récupérer sa technologie extra-terrestre ? Vont-ils combattre des diables au Chéliax
ou plutdt s’allier avec les créatures des Enfers pour reprendre en main un empire en
crise ? Ils pourraient également s’aventurer dans les anciennes pyramides d’Osirion
ou des momies protégent une magie immémoriale, ou encore combattre des dragons
au Belkzen tant bien que mal gouverné par des orcs irascibles. Pirates, géants, elfes,
nains, vampires ou sphinx, Pathfinder ne manque pas de menaces et antagonistes ni
de trésors cachés dans les ruines d’empires perdus, dans les temples de dieux oubliés
ou méme simplement dans les ombres entourant le feu de camp de vos aventuriers.

La mer Intérieure vous attend ! Etes-vous préts ?

LE MONDE DE GOLARION

Bien que le multivers soit vaste, la plupart des aventures de Pathfinder se dé-
roulent & Golarion, une planéte remplie de magie et de mystéres ou des héros mor-
tels peuvent s’élever au rang de dieux et des monstres terrifiants menacent des
civilisations tout entiéres. Ce livre se concentre sur la mer Intérieure, véritable coeur
des campagnes de Pathfinder, qui se compose du continent avistanais et, un peu
plus au sud, du tiers septentrional du continent garundais. Cependant, Golarion
est plus vaste encore qu’une nation ou qu’un continent et les aventuriers de la mer
Intérieure peuvent voyager par monts et par vaux en quéte de gloire. Ci-dessous, un
bref tour d’horizon de plusieurs régions importantes de Golarion.

ARCADIE

Il y a un millier d’années de cela, le puissant empire Razatlan s’emparait de toutes les
nations plus faibles afin de s’étendre sur tout le continent, marquant ses victoires par la
construction d’immenses pyramides. Mais aprés 'impact d’une météorite qui ravagea le
territoire et détruisit la civilisation razatlanienne, les nations qui naquirent de ces ruines
furent contraintes de coopérer pour survivre. Etonnamment, les innombrables cultures
d’Arcadie demeurent, depuis ce jour, pacifiques et isolationnistes, concentrant leur éner-
gie sur le bien-étre de leurs citoyens. Des ingénieurs de la terre des Lacs du Nord, qui
fabriquent des machines astucieuses a partir des dépots de métal céleste bien plus faciles
a trouver qu’a ’habitude, aux dieux-héros de Xopatl et autres régions éloignées au sud,
les peuples d’Arcadie apprécient tout autant de vivre de fagon sédentaire dans les zones
terrassées des montagnes ou les maisons sur pilotis des bayous que de partir vers 'ouest
pour s’installer dans les vastes plaines d’une région encore peu habitée. La plupart des
Arcadiens regardent avec méfiance les cultures étrangéres tournées vers la conquéte.
C’est pourquoi les impatients colons avistanais sont restreints a une étroite bande du
littoral longeant la cote Broyante depuis le Protocole Segada qui autorise uniquement les
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CHRONOLOGIE

1AR

23 AR

166 AR

430 AR

1298 AR

2850 AR

3637 AR

4137 AR

Aroden fait sortir la Pierrétoile

(et I'lle de Kortos elle-méme) des
profondeurs de la mer Intérieure,
gagnant ainsi le titre de dieu
vivant. Il fonde Absalom et fait
d'elle le nouveau foyer des milliers
de fideles affluant sur cette ile
sortie des eaux pour rendre
hommage au lieu de son apothéose.
Premier Siege d’Absalom.

Voradni Voon attaque Absalom,
rassemblant plusieurs grandes
armeées de centaures sur les plaines
a l'est de I'ile pour submerger

les défenses de la jeune citée.
D'un revers de la main, Aroden
déclenche un cataclysme qui fait
trembler la terre, tue Voon et piege
ses shires dans l'arriére-pays de
Kortos.

L'archimage Nex tente en vain
d'assiéger Absalom, érigeant la
tour de Nex qui surplombe de ses
1500 m de haut I'actuelle plaine
des Cairns.

Le Siege pirate d'Absalom. Apres
gu'Aroden est parti d’Absalom
pour profiter plus pleinement de
sa divinité, des vauriens venant de
la mer Intérieure pensent profiter
de son absence pour mener des
raids et instaurer des blocus contre
la cité. Pour sa sécurité, cette
derniére est contrainte de faire
appel a des mercenaires étrangers
qui demandent en échange des
terres et des titres.

Les mystérieux Rois-Prophétes
attaquent Absalom lors du

siege des Prophétes. Le fort des
Guetteurs est construit pour
répondre a la menace.

Le Siege invoqué Les seigneurs de
I'Arc du Nex attaquent Absalom,
mais sont finalement repoussés par
les défenseurs de la cité.
Karamoss, le « Mage mécanique »
numeérien, attaque Absalom

dans le but de s'emparer de

la Pierrétoile, cette source de
pouvoir sans égal. Ses automates
de métal sont vaincus par les
druides de la ville.

Sous la banniére du prince
conquérant Haliad ler, le Chéliax
tente pour la premiére fois
d'assiéger Absalom mais en vain.
Suivent trois autres tentatives sur
les trois siécles suivants.
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Des millénaires aprés que la Chute a créé une faille entre les continents et ainsi
donné naissance a la mer Intérieure, le 1égendaire héros Aroden surgit des ténébres de
I’Histoire pour embrasser sa divine destinée. Grace au pouvoir arcanique amoncelé
pendant un millénaire, le dernier survivant de 'antique Azlant fit émerger des profon-
deurs de la mer Intérieure un cristal originaire d’un autre monde, le cceur de ’arme
qui avait détruit sa terre natale. Son interaction avec cette gemme extraterrestre, la
Pierrétoile, prouva la valeur d’Aroden et fit de lui un dieu vivant. Ayant accompli cet
exploit, il ’empressa de sortir des eaux I’lle de Kortos tout entiére et fonda la colonie
d’Absalom a P’endroit exact ou il avait été divinisé afin d’y rassembler ses fidéles,
de plus en plus nombreux. Il nomma I’lle « Kortos », qui signifie « Pierrétoile » en
ancien azlant. Prés de 5 000 ans plus tard, malgré la mort de son fondateur divin,
cette ville s’est développée au point de devenir ’'une des plus grandes métropoles de
Golarion et de prendre le nom de « Cité au centre du monde ».

Aroden s’autoproclama protecteur non seulement des Azlants, mais aussi de toute
I’humanité, et fit venir 3 Absalom des mystiques de tous les territoires humains afin
qu’ils partagent leurs secrets. Des pélerins de I’Osirion, du Qadira, du Taldor et bien
d’autres pays encore se rendirent & Absalom pour rendre hommage au puissant
dieu-roi de cette cité, s’émerveiller de ses exploits irréalisables et s’'employer a ac-
complir de grandes choses a leur tour. Nombre d’entre eux fondérent des ordres et
des institutions d’apprentissage ésotérique qui perdurent encore aujourd’hui.

En ces temps reculés, les pélerins ne furent pas les seuls a s’intéresser aux richesses
grandissantes d’Absalom, ainsi qu’a I'inestimable pierre précieuse en son centre. Les
histoires sur I’ascension d’Aroden grice a la Pierrétoile se répandirent et séduisirent le
chef de guerre minotaure Voradni Voon, conquérant du Casmaron central. Ce dernier
maniganga alors pour arracher la pierre précieuse au dieu de ’humanité et devenir
lui-méme une divinité. Voon construisit 'immense portail d’Airain dans les grandes
plaines a I’est de Kortos. Ses hordes de minotaures, harpies et centaures le traversérent
pour voyager des terres lointaines de I'Iblydos a Kortos et ainsi atteindre Absalom.
Son attaque, que ’on nomma plus tard le Premier Siége d’Absalom, le mena jusqu’aux
portes de Fort Azlant avant d’étre déjouée par Aroden lui-méme. Le Dernier Azlant
repoussa jusqu’aux plaines Voon et son armée, disloquant cette derniére a coups de
puissants tremblements de terre qui firent également voler en éclats le portail d’Airain.
Cependant, I’assaut de Voon n’était que le premier d’une longue liste : des prétendus
conquérants attaquérent Absalom plus d’une centaine de fois pendant les cinq millé-
naires qui suivirent le Premier Siége. Malgré tout, la cité ne tomba jamais.

Mais tous les aspirants dieux ne vinrent pas a Absalom a la téte d’une armée. Au
cours des derniéres années, au moins trois humains (Norgorber en 1893 AR, Cayden
Cailéan en 2765 AR et Iomédae en 3832 AR) employeérent des méthodes plus subtiles
pour entrer dans la cathédrale de la Pierrétoile et s’élever au rang de divinité par son
biais. Leurs fidéles, ainsi que les membres de divers cultes dédiés a d’innombrables as-
pirants dieux qui ne rencontrérent pas le méme succés qu’eux, s’ajoutérent au nombre
croissant de communautés religieuses d’Absalom, de nouveaux temples s’efforcant de
convertir les individus en quéte de vérité religieuse et les fanatiques de la cité.

Tar-Baphon le Tyran qui Murmure, un ancien ennemi d’Aroden, est le dernier a
avoir essayé de conquérir la ville d’Absalom, il y a deux mois de cela. Son audacieuse
attaque-surprise n’est d’ailleurs pas sans faire penser au tout premier siége mené par
Voradni Voon. Comme de nombreuses fois par le passé, des héros téméraires vinrent
défendre Absalom. Ils triomphérent du roi-liche et le renvoyerent sur I'ile de la Terreur.
Toutefois, les Absalomiens sont convaincus que le Tyran reviendra dans les années a ve-
nir, a la téte d’une armée bien plus grande d’horreurs mortes-vivantes. La question est de
savoir combien de potentiels conquérants viendront aux portes d’Absalom avant cela.

ABSALOM

Absalom abrite certains des plus beaux et plus anciens édifices et monuments de
toute la mer Intérieure. En presque cinq millénaires, Absalom fut construite et re-
construite encore et encore, créant petit a petit tout un panel de styles architecturaux
dont la diversité s’apparente a celle de ses innombrables citoyens et visiteurs qui
se pressent dans les rues et sur les places de marché. Plus d’une dizaine de districts
se blottissent derriére ses murs, tous aussi grands, si ce n’est plus, que les capitales
d’autres pays et débordants de lieux et d’intrigues qui séduisent tout autant les rési-
dents que les aventuriers a la recherche du grand frisson. Voici la liste de ces districts.
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ABSALOM

LA COUR DES EXALTES

Peu de temps aprés avoir sorti des eaux I'ile de Kortos, Aroden utilisa son nouveau
pouvoir divin pour ériger la cathédrale de la Pierrétoile, une série déconcertante de
passages piégés et de chambres déroutantes changeant sans cesse pour venir a bout de
tous ceux qui essaieraient de marcher sur ses traces. Au cceur d’Absalom, la cathédrale
siége sur une colline rocailleuse et solitaire au centre d’un gouffre en apparence sans
fond. D’immenses et fastueux temples dédiés aux dieux majeurs de Golarion encerclent
le gouffre et les anciens quartiers qui s’étendent depuis celui-ci. Prés d’eux se trouvent
des églises et d’autres lieux saints moins importants dédiés a des divinités puissantes et
oubliées. Dans le district, le plus ancien temple dédié a Aroden, qui est aussi le tout pre-
mier d’Absalom, fait partie des fiertés architecturales de la mer Intérieure. Cet édifice
endommagg par les tremblements de terre sert maintenant d’ambassade au Chéliax, ce
qui symbolise sans doute au mieux la chute du peére fondateur d’Absalom.

LES DOCKS

Les quais d’Absalom forment un district de tavernes, d’hdtels miteux et d’entre-
pots. Clest un lieu trés animé résonnant des chants des marins, des cris des dockers et
du bruit des roues des chariots transportant les marchandises a travers les rues bon-
dées. Des centaines de navires de tout Golarion s’amarrent chaque jour au port d’Ab-
salom et des produits d’une multitude de pays transitent par les Docks pour atteindre
les marchés de la cité. Le cimetiére des Epaves, un véritable labyrinthe formé de car-
casses de bateaux a moitié coulés, protége le port d’Absalom des invasions par la mer.
S’ajoutent a cela des détachements de la flotte de la cité ainsi que les Chevaucheurs
des vagues qui sortent de leur base a Escadar sur le dos de leurs hippocampes pour
patrouiller dans la baie de Kortos et les eaux autour de I'ile de la Pierrétoile.

LE DISTRICT DU LIERRE

Centre artistique et culturel d’Absalom, le quartier du Lierre exhibe fierement
ses magnifiques manoirs, ses beaux jardins et ses résidents tout aussi charmants.
Théatres, salles de spectacle et de concert mondialement connus remplissent les rues
bordées de lierre qui ont inspiré le nom du district, tout comme une dizaine d’autres
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4307 AR Fondation de la Société des

Eclaireurs a Absalom.

4606 AR  Aroden meurt, marquant le

4717 AR

début de I'age des prédictions
perdues.

Le siege de la Chair fiélonne
Wynsal Etoilené, le seigneur au
pouvoir lors de ce siege, ordonne
l'affranchissement de tous les
esclaves d'’Absalom préts a se
battre pour défendre la cité. Peu
de temps aprés, le commerce
d'esclaves et I'esclavage sont
abolis a Absalom par décret du
Grand Conseil.

4719 AR Année en cours. En un méme

mois, des aventuriers déjouent
l'attaque-surprise du Tyran

qui Murmure, et le seigneur-
guetteur Ulthun Il de la nation
vaincue du Dernier-Rempart et
le reste de son escorte décimée
sont accueillis en héros a
Absalom.
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CHRONOLOGIE

-5293 AR Au beau milieu des ravages de

1673 AR
2133 AR

3007 AR

4081 AR

4305 AR
4338 AR
4576 AR

4606 AR

4640 AR

4697-
4701 AR
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la Chute, trois seigneurs des
chevaux nidalais découvrent Zon-
Kuthon et acceptent de le servir
pour I'éternité en échange du
salut de leur peuple. s forment
alors la Trinité Noire et le Nidal
devient le domaine du Seigneur
de Minuit.

Vyre est fondée par des colons de
Corentyn espérant échapper aux
restrictions du Taldor.

Le Taldor fusionne plusieurs
territoires tribaux conquis pour
former la province d'Isger.

Les frontiéres du Chéliax sont
délimitées et ce dernier devient
officiellement une province du
Taldor.

Sous Aspex le Pondéré, le
Chéliax se déclare indépendant
du Taldor. LAndoran, le Galt et
I'lsger sont rapidement annexés
par la nouvelle nation lors

d'une série de coups de force
formant ce qu'on appelle la
conquéte du Pondéré. Le Chéliax
éclipse petit a petit le Taldor en
devenant la premiére puissance
et en développant son influence
culturelle en Avistan.

'empereur chélaxien Haliad Il
initie la Guerre Eternelle et lance
une offensive sur le Nidal.

Sous les ordres de la Trinité
Noire, le Nidal se soumet au
Chéliax.

L'ordre du Chevalet, premier ordre
des Chevaliers infernaux, est fondé
a Couronne d'Ouest.

Suite a la mort d’Aroden, le Chéliax
sombre dans la guerre civile.

Le Molthune et le Korvosa font
sécession dans les années qui
suivent.

La maison Thrune, soutenue par
le Nidal et renforcée par un pacte
avec les Enfers, sort victorieuse
de la guerre civile chélaxienne.
La reine Abrogail Ire instaure le
diabolisme dans tout le territoire
et le culte dAsmodeus devient

la religion officielle du Chéliax.

Le Galt et 'Andoran se séparent
du Chéliax dans les années qui
suivent.

Les guerres du Sang gobelin
dévastent I'lsger. Une énorme
partie des bois des Chants d'oiseau
est réduite en cendre.
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Comptant autrefois parmi les plus grands empires humains de I’Avistan, le
Chéliax a vu son pouvoir et son influence considérablement décliner au cours du
siécle dernier. Lorsque le dieu Aroden mourut, le Chéliax fut victime de nombreuses
révoltes sociales et sombra peu de temps aprés dans la guerre civile. Voyant dans ce
chaos Popportunité de prendre le pouvoir, la maison Thrune, qui pratiquait secre-
tement et depuis longtemps les arts sombres du diabolisme, passa un pacte avec les
forces des Enfers. Soutenue par des légions de diables, ses propres armées terrifiantes
et des invocateurs d’ombres des terres voisines du Nidal, la maison Thrune écrasa
ses ennemis et s’empara du tréone du Chéliax. Suite A sa victoire, elle imposa des
changements radicaux et fit du Chéliax un empire infernal. Aujourd’hui, histoire
officielle du Chéliax n’est plus qu’une propagande controlée par I’état, le gouverne-
ment dirige une bureaucratie implacable et déconcertante visant a élever les plus im-
pitoyables et a écraser les plus faibles. Quant aux roses autrefois blanches d’Egorian,
elles sont devenues des parterres luxuriants de fleurs d’un noir velouté.

Toutefois, Pinsistance de la maison Thrune sur la discipline et Pautorité n’a pas
découragé tous ses opposants. La corruption des bas-fonds de la cité de Couronne
d’Ouest n’est plus un secret et une certaine dissension se développe également de-
puis un moment. Ces complications n’ont fait que décupler lorsque le conseil des
Voleurs a été démasqué et dissous il y a environ une décennie. Plus récemment en-
core, deux rébellions majeures, dont une seule a été couronnée de succes, ont changé
de facon drastique la balance du pouvoir et ont grandement affaibli la domination
de la maison Thrune sur la région. Malgré tout, le Chéliax infernal demeure extré-
mement riche, influent et bien équipé militairement et la maison Thrune continue
de gouverner ses propres terres mais aussi le sort de certaines nations au-dela de
ses frontiéres. L’Isger, le Nidal et le Corbel (indépendant depuis peu) entretiennent
tous des relations étroites et complexes avec 'empire des diables.

Dévasté par des années de guerres acharnées suivies de plusieurs siécles d’exploita-
tion et de gouvernance presque coloniale, I'Isger est toujours sous la coupe du Chéliax.
Son gouvernement est surveillé de prés et n’a que peu de liberté pour décider de son
agenda politique. Dans arriére-pays, loin du regard acéré de la maison Thrune, cer-
taines villes de I'Isger développent cependant des alliances improbables pour survivre.

La nation obscure du Nidal est également un allié du Chéliax mais se distingue
complétement de I'Isger. Imprégné par plusieurs millénaires de magie malfaisante
et le culte cruel de Zon-Kuthon, le Nidal se considére en effet non comme un vas-
sal mais plutét comme le conseiller proche et estimé d’un ami attaché aux mémes
principes qui pourrait sirement se montrer plus cruel encore §’il y était encouragé.

Quant au Corbel, il a au contraire fait sécession il y a plusieurs années et s’est déclaré
indépendant du Chéliax. Néanmoins, méme aprés avoir été reconnu comme un état libre,
le Corbel sest rendu compte qu’il ne pouvait vraiment échapper a I'influence de son an-
cien dirigeant. Non seulement le Chéliax le tient acculé contre la mer mais la domination
économique et diplomatique de I’ancien empire sur la région est telle que, malgré ses pro-
tections surnaturelles contre toute invasion militaire directe, le Corbel n’a d’autre choix
que de rester dans les bonnes graces du Chéliax pour survivre. Pour le moment, la maison
Thrune semble accepter I'indépendance de son ancien archiduché comme un fait mal-
heureux mais ne nécessitant pas de contestation et traite le Corbel avec équité. Toutefois,
comme de nombreux citoyens de chaque nation le savent bien, la clémence d’un diable est
volage mais sa mémoire tout a fait entiére. Il suffirait de quelques changements de circons-
tances pour que I'indépendance soudaine du Corbel soit tout aussi soudainement détruite.

CHELIAX

Pendant plus d’un demi-millénaire, le Chéliax impérial fut la puissance domi-
nante de I’Avistan. Lorsque le roi Aspex le Pondéré rendit le Chéliax indépendant
du Taldor pour ensuite annexer ’Andoran et conquérir I’Isger et le Galt, il initia une
ére de gloire de plusieurs siécles pendant laquelle sa nation put étendre son influence
politique, culturelle et militaire sur tout le continent. Fort des faveurs d’Aroden, le
dieu protecteur de ’humanité, Pempire s’éleva pour devenir un véritable joyau de la
civilisation humaine, un titre honorifique qu’il conserva pendant des siécles.

Mais Page d’or du Chéliax s’éteignit en méme temps qu’Aroden. Dans le chaos qui
s’ensuivit, la maison diaboliste des Thrune signa un pacte infernal avec les forces des
Enfers, pacte dont les termes demeurent un mystére absolu. En revanche, les consé-
quences de ce grand accord se font encore ressentir dans le monde entier. Grace a son
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Tour Acérée. Curieuse tour située dans la mer de Vapeur, foyer des
secrets elfes de |a tour Acérée. p. 55-56

Tyran qui Murmure. Autre nom de la liche Tar-Baphon. p. 14, 62

Ulfe. Ethnie humaine répandue au nord de ['Avistan. Livre de base
Pathfinder p. 431

Urgathoa. Déesse neutre mauvaise de la maladie, la gloutonnerie et
la non-mort. Appelée la Princesse Blafarde. Livre de base Pathfinder
p. 440

Usaro. Ville située au ceeur de la jungle du Mwangi. p. 42-43

Ustalav. Pays du centre nord de I'Avistan. Hanté par d'innombrables
terreurs. p. 69

Varisie. Région du nord-ouest de I'Avistan. Royaume frontalier regor-
geant de ruines de I'Ancien Thassilon. p. 128-129

Varisien. Ethnie humaine répandue dans tout |'Avistan, particuliere-
ment en Ustalav et en Varisie. Livre de base Pathfinder p. 431
Varisien. Langue des Varisiens.

Verte religion. Une philosophie qui affirme que les forces naturelles

sont dignes d'attention et de respect. p. 93, Livre de base Pathfinder
p. 440

Vidriane. Jeune nation de la cote occidentale du Garund qui s'est libéré
du joug colonial. p. 43-44

Voie du Murmure. Groupe de fanatiques qui s'efforcent de répandre la
non-mort et servent Tar-Baphon. Livre de base Pathfinder p. 441
Vudra. Vaste péninsule du sud-est du Casmaron. Foyer des Vudrains.
Vudrain. Ethnie humaine du Vudra, répandue a Jalmeray et dans les
régions voisines. Livre de base Pathfinder p. 431

Vudrain. Langue des Vudrains.

Zenj. Un des sous-groupes ethniques majeurs des Mwangis, répandu
dans toute I'Etendue du Mwangi.

Zon-Kuthon. Dieu loyal mauvais des ténebres, de la jalousie, de la
perte et de la souffrance. Appelé le Seigneur de Minuit. Livre de base
Pathfinder p. 440
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LES MYSTERIEUSES FLAMMES QUI BROLENT SUR LES CRENEAUX D’UNE CITADELLE ABANDONNEE PAR LES CHEVALIERS INFER-
NAUX NE SONT QUE L'UNE DES MYSTERIEUSES DECOUVERTES QUI ATTENDENT NOS HEROS DANS CETTE CAMPAGNE PATHFINDER
EN SIX PARTIES TRAITANT D'UN COMPLOT A LECHELLE CONTINENTALE IMPLIQUANT DES FANATIQUES, DES ESCLAVAGISTES
ET UNE FLAMBOYANTE DEVASTATION DRACONIQUE QUI POURRAIT PLONGER LE MONDE ENTIER DANS UN AGE DE CENDRES.
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