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Préambule 

Ce guide est un complément au jeu de rôle médiéval fantastique Kelnir. Il décrit le 

monde dans lequel les joueurs peuvent évoluer, ses possibilités et ses limites. Il vous permettra 

de découvrir les différentes régions du monde, les climats et les reliefs qui les caractérisent. Il 

vous apportera les clés de lecture des différentes espèces qui vivent en Arktosia, la structure 

politique qui régit les interactions sociales ainsi que les relations que les peuples entretiennent 

les uns avec les autres. 

 

Ce guide vous permettra ®galement dôappr®hender une fraction des mystères, des 

dangers mais également des merveilles dont recèle Kelnir. 

 

Puisse ce guide éclairer vos décisions et orienter la direction de votre prochaine 

aventure ! 
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Les terres Nordiques se situent par-delà les montagnes du Bout du Monde et de la 

Balance. Il y règne un climat continental aux hivers rudes et glacials. La faune et les populations 

ont su sôadapter au fil des ann®es à ces conditions de vie spartiates. 

 

Lôacc¯s principal à ces terres se fait généralement depuis le Pays du Vent, espace 

traversé par des vents violents venant de lôextr°me nord, nommés Harmattan, Balaguère ou 

encore Levante selon leur intensité. Ces derniers ne sôarr°tent jamais de souffler, ce qui en fait 

un point de passage difficile. La turbulence générée produit sur les reliefs escarpés et les pierres 

tranchantes des sons assimilables ¨ des sifflements sourds que lôon appelle communément la 

Voix des Morts. Lorsquôune temp°te de neige se lève, lôeffet nôen nôest que d®cupl®, et la mort 

ne se limite alors pas à des sifflements lointainsé Le conseil des anciens prend alors tout son 

sens : ne jamais aller dans le sens des voixé 

 

  
Au pays du vent, lôHarmattan se d®chaine encore et toujours 

 

Les humains nordiques, les maîtres de ces lieux, sont organisés en clans dont les 

principaux sont les Ragnar (mondialement connus pour avoir vu naitre Khrell), les Néel, les 

Ivar, les Byrnwolf et les Grim et dans une moindre mesure ceux de Klothar, Asulf, Rabec, Stig, 

Svein, Thorfrid, Ulf, Skeggi, Gunvor. Ces derniers vivent principalement de la chasse et de la 

pêche. Grands navigateurs et redoutables guerriers, ils partent régulièrement en mer pour piller 

dôautres terres lorsque la nécessité les y obligent, ont-ils coutume de dire. 

 

 
Village nordique ¨ lôaube 
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Intérieur d'une taverne nordique après une soirée trop arrosée 

Si leur civilisation peut paraître rustique de prime abord, la culture martiale y est au 

contraire prolifique et omniprésente. Mourir au combat est dôailleurs un grand honneur, et selon 

la légende, la garantie dôune place auprès des dieux. Des écrits font état que certains guerriers 

®lus sont capables de communiquer par lôesprit avec leur monture et, pour les plus illustres, 

avec lôensemble du r¯gne animal. On appelle ces guerriers les Jarjols. 

 

On raconte quôil y a fort longtemps en lieu et place du Lac Vegredal se trouvait un 

château abritant un marteau capable de fendre les cieux. Malheureusement, des eaux glaciales 

et profondes ont depuis recouvert lôendroit et le marteau nôa jamais ®t® retrouv®é 

Plus au nord, aux abords de la mer dôHyren, on sôaventure sur le territoire des cannibales qui, 

comme le nom lôindique, dévorent leurs semblables avec passion et créativité. Rares sont les 

aventuriers qui ont pu échapper à la traque de ces habiles chasseurs.  

 

 
Seigneur cannibale nordique 
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Au-delà du fleuve Vigi se situe le Kotoï, pays de la Horde en langue Orque, terre 

sauvage et disputée entre humain et orques. Les vestiges des camps successivement repris par 

les uns puis par les autres jonchent le paysage. M®fiance aux pi¯ges dissimul®s qui nôauraient 

pas encore eu lôoccasion de faire leur office ! Enfin, si lôon prolonge jusquôà la pointe nord-est 

du pays, on arrive sur la Terre Orageuse, où se déchaînent les éléments et les monstres 

légendaires. Seuls les secrets et les myst¯res qui entourent cette pointe peuvent justifier dôy 

risquer sa vie.  

 

  
Aperçu de la Terre Orageuse 
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Å Le Nord - Kurei Å 
 

 
 

 
 

Kurei, fief des Félis aux parfums épicés et à la végétation exotique. Malgré sa 

localisation nordique, plusieurs climats coexistent sans que lôon ne sache vraiment pourquoi et 

surtout comment. A ceux qui veulent emprunter des raccourcis, on explique que le climat y est 

continental avec des étés doux et des hivers rudes. Kurei est composé de 5 villes 

majeures répondant aux doux noms de Lunis, Maeko, Ahtiid, Minauss et Rotarr ; la capitale.  

 

 
Minauss, un jour de beau temps 
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Végétation typique des forêts du centre de Kurei 

Ces terres sont dirigées depuis plus dôune centaine dôann®e par un Grand Maître, 

dénommé Niziador, apprécié et vénéré comme une figure divine. La première caractéristique 

qui vient ¨ lôesprit pour dépeindre un Félis est leur curiosité. Explorateurs dans lô©me, ils nôont 

eu de cesse de parcourir les mers et les continents ¨ la recherche de lôinconnu. Cette dispersion 

et ces explorations expliquent leur caractère ubiquitaire dans le monde. Naturellement 

sympathiques, leur jovialité leur a permis de sôint®grer rapidement et durablement dans les pays 

dôAramon, de Draencia, dôArmandur et de Veldorn. R¹deurs et guerriers dôexception, on leur 

reproche malgré tout un tempérament lunatique, oisif et une ind®pendance dôesprit trop 

prononcée.  

 

Ce pass® dôexplorateur, conjugué à la puissance naturelle des Félis, a conduit par le 

pass® ¨ de vastes conqu°tes et pillages des c¹tes voisines. Si aujourdôhui le royaume est tourn® 

vers lôouverture et la pacification, il persiste n®anmoins encore et toujours des groupuscules 

armés de pirates Félis, nommés Kiros, qui persistent dans les traditions ancestrales. 

 

 
              Un Kiros dans son repaire 
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Les Félis se divisent en 3 grandes ethnies, héritage des explorations passées. La première 

représente les Félis du Nord aussi appelés Koji, raffinés et pieux, ils vivent dans Kurei et les 

principaux royaumes humains. La seconde celles des Felis du Sud ou Khajits, plus sauvages, 

vivant principalement en meutes dans les jungles de Zargonie et au style de vie nomade. Une 

partie dôentre eux sont ®galement tristement r®put®s pour leurs actions de pillages et de cruauté. 

Enfin, il existe une troisième ethnie, très minoritaire, que compose celle des Félis des Bois ou 

Kouboï, vivant en Sylvanie servant les intérêts de mère nature. 

   
Respectivement de gauche à droite ï Koji, Khajit et Kouboï  

La principale menace qui plane sur Kurei vient du Nord matérialisée par les Lycaons, 

Félis au profil de loup, qui mènent des raids de plus en plus nombreux. Un certain Lycaon 

répondant au nom de Khelo en coordonnerait nombres dôentre euxé 

 

 
             Un lycaon arborant fièrement sa lame 
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Å Le Nord - Draconie Å 

 
 

La Draconie, royaume millénaire et antique des Draconiens, représente une terre 

difficile dôacc¯s pour tout non-draconien aussi bien par son enclave géographique, ses mers 

alentours violentes que ses montagnes et collines aux reliefs acérés. La dualité de deux climats, 

polaire et volcanique ne sont également pas de nature à favoriser le tourisme.  

 

 

 
               Exemple de la dualité des climats qui coexistent en Draconie 

 






















































































































































































































