Le guide du voyaéeur




ACarte du monde A

.

: Arktosia

" erres
i Nordiques

hrien

3 R
' Terres :
impénétrables

A

A&
‘\

N
b

Y
>

+)

Terres
iIMortes



To To o Do Po Po Do Po Do To o Do Io o Do To Po Do To Do Do o Do Io o Do I» o Do

A Sommaire A

Carte d.mond.e..A e, 2
SO MMALL. LB A 3
LedNeomrrdes NoO..di.gle.S.. A e, 5
NOB - K U T Budiveee B, Q
L e - DNroar CdO.L i B A 12
LedlNeog dTer r.e.s.0.el.®@e.s...A .. 16
L@ OWIN Ma.f K.y B 19
L@ - QNI SOi..Suee B 22
Le -@Gemtamelur ou ®t at s ..f.@dRAIE®s..d4GAr.ma.n.d2dr
L e dBeorbtart @.Ma.l....A. .. 27
Le d&eenst rEea ux ..0On.di.n.es..A. .. 30
L-G B EtATIErT @...... A e 33
L-ZBRSN 100 A, 37
L-0VEB T td QLN A, 41
L-ONE 910 Xodoo@ee A 44
LeEstBlua Sy l.v.ani.e..A e A9
LeEstBNalg al a.et.h...A e 53
L eEstBlu@s r oy aume.s..el.f.i.ques..A. ... 61
Le -QuestdiAr @ mo.n...A ... 68
lergre-Quest-Dr a e N.Ci.a....h 71
Le -QuestT eemi doti.a..A e 75
LeOuSstddes Terr es..Mar.t.es. .. .A i, 79
L eOuSstdde D®s er.t..Sa.l.ar.i.s..A il 82
LeOuSstAar g a.n.i .. e, 85
OuR@g ert .. .T.ar.a.8..A e, 90
QN =Y o= 4 ST o T = N WO Q9
OuAnsope lle des® | ®me.n.t.S....A e, 107
Oueertr es i mp.nA&t.r.ab.l.es..A .., 116
La g®0.0.0.Ldtid QU@ B 117

A



A Les my.Situid@S. A, 118

Préambule

Ce guide est ucomplémentau jeu de rdle médiéval fantastique Kelnir. Il décrit le
monde dangequelles joueurs peuvent évoluses possibilités et ses limites. |l vqaeymettra
de découvrir les différentes régions du mqrids climatset les reliefs qui les caractérisent. ||
vous apportera les clés de lecture des différezgpéces qui vivergn Arktosia, lastructure
politique qui régit les interactions sociales aigse lesrelations que les peuples entretiennent
les uns avec les autres.

Ce guide vous per met t wrefragignadesmysteres desd 6 appr
dangersnais également des merveilles dateleKelnir.

Puisse ce guide éclairer vos décisionsoeénter la direction de votre prochaine
aventurd
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Les terres Nordiques se situent-pafales montagnes du Bout déonde et dda
Balance. Il y régne un climat continergaixhivers rude®t glacials. Ldaune etespopulatiors
ont su s 06 ada p taeescoadition$ delvispaitates ann ®e s

L 6 a cpeincipal a ces terrese fait généralementlepuisle Pays duVent espace
traversé padesvens violensv enant de | domméstHarinattan, Balaguére ou
encore Levante selon leurintensitte s der ni er s ne s §,@aaquitrtfatnt | ari
un point de passage difficileaturbulencegénérégroduitsur les reliefs escarpés et les pierres
tranchantes des sons assi mi |lappelle eommunémete s si f f

VoixdesMor t s. Lor s gengigesedevel émp Ffee¢ noden,etdadmorst que
ne se limite alorspasades f f | e me nt s corsalidesmhcens prend aldrsetout son
sensne jamais aller dans | e sens des Vvoi xée

Au pays du vent, | 6Harmattan se d®chaine encor

Les humains nordiqueses maitres de ces lieux, samiganisés en clandont les
principaux sontds Ragnar(mondialement conrsupour avoir vu naitre Khrell)les Néel, les
lvar, lesByrnwolf etlesGrim et dans une moindre mesure ceukKli¢har, Asulf,Rabeg Stig,
Svein, Thorfrid, Ulf, SkeggiGunvor. Ces derniers vivent principalement de la chasse et de la
péche Grands navigateurs etdoutablegjuerriers ils partent régulierement en mer pour piller
d 6 aut r Brsqud lenecessit les y obligeontils coutume de dire.

Village nordique™ | 6aube



Intérieur d'une taverne nordique aprés une soirée trop arrosée

Si leur civilisation peut paraitre rustique de prime abord, la culture martiale y est au
contraire prolifique et omniprésenteohtirau combatg#d 6 ai | | eur s un grand h
lalégendel a g ar a pldace apres des di@Res écrits font état que certains guerriers
®l us sont <capabl es de ¢ ommun,pquulesrplusillustresl 6 e s p |
avecl 6 e n s e mb laeimatl@n appellgas guerriertes Jarjols.

On raconte quodil y a fort | ongtemps en |
chateawnbritantun marteau capable de fendre les cieux. Malheureusedesetauxglaciales
et profonde®ntdepuisrecouvet | 6 endroit et | e marteau nbda |
Plusaunordy, aux abor ds dnes 6laav e mdertemitbite ldgs wammbales qui
comme | e n odavoréndbléumnsdmblghbles avec passion et créativiRares sont les

aventuriersgui ont pu échapper a la traqueads habiles chasseurs.

Seigneur cannibale nordique



Au-dela du fleuve Vigise situe leKotoi, pays de la Horde elangueOrque terre
sauvage et disputée entre humain et orques. Les vestiges desuaogssivement repris par
lesuns puis par ésautresjonchent le paysagM®f i ance aux pi ges di ssi
pas encore eu | 6oclEadgiion d&a fl didkapoipleardest ngfef ij a
du pays on arrivesur la Terre Oraguse,ou se déchaime les élémentset les monstres
légendairesSe ul s | es secrets et |l es myst res qui €
risquer sa vie.

Apercu de laTerre Orageuse



A Le -Kordi A

Kurei, fief des Félis aux parfumgépicéset a la végétatiorexotique Malgré sa
localisationnordiquep | usi eur s cl i mats coexistent sans q
surtout comment. A ¢ qui veulent emprunter des raccourcis, on explique que le gfiestt
continental avec des étés doux et des hivers rudes. Kurei est composé de 5 villes
majeuregépondant audouxnoms de Lunis, Maeko, Ahtiid, Minauss et Rotde capitale.

Minauss, un jour de beau temps



Végétation typique des foréts dicentre de Kurei

Ces terres sondirigeesdepui s pl us d o6 upaeun Grand tMaiiren e d 6 a
dénomméNiziador, apprécié et vénéré comme une figure didimepremiérecaractéristique
gui Vvi e npourdépeindreeus Bétest I¢urcuriosité Explorateusdansl 6 ©me d o nt s
eu de cesse de parcourir | es merCegttedigperdioas con
et ces explorations expligoe leur caractére ubiquitairedans le monde. Mturellement
sympathiqus, leur joviaité leurapermid e s éi nt ®gr er r a panglespegsnt et

dod Ar amon, dArmadduaetlaVveldom,R* deur s et gueanteurer s d¢
reproche malgré toutnutempérament lunatigueisif e t une ind®pendance
prononcée

Ce pass® dddugyeladarpaigsance maturelle des Félisonduit par le

pass® ©~ de vastes conqu°tes et pillages des
vers | 6ouverture et | a meoe ietftaujousstdesgnuugrulesl per :

armeés de pirates Félis, nommés Kims, persistent dans lésaditions ancestrales.

Un Kiros dans son repaire
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Les Félisse divisat en3 grandesthnies, héritage des explorations passéagpremiere
représentdes Félis du Norcussi appelés Kgjraffinéset pieux, ils viventans Kurei et les
principaux royaumes humainisa seconde cellesed Felis du Sud ou Khajitplus sauvage
vivantprincipalement en meutes dans les jungles dgafeeet au style de viaomadelUne
partie dbéentre eux s ompotrla®adidnedpidagds ettderciuauté.e me n t
Enfin, il existe une troisieme ethniees minoritaireque compose celle dé®lis des Boi®u

Kouboi,vivant en Sylvanie servant les intéréts de meére nature
'\/ F - P >

La principale menacqui plane sur Kurevient du Nordmatérialiségar les Lycaons,
Félis au profil de loup, qui menent desdsde plus en plus nombreulkin certain Lycaon
répondant au nomde Khedmc o or donner ai teudombres dbéentre

Un lycaon arborant fierement sa lame
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A Le -Nobadoni e A

La Draconie royaume millénaire et antiquedes Draoniens représente une terre
di f fi ci poertodtda@draconien aussi biepar son enclave géographiguses mers
alentoursviolentesgue ses montagnes et collines aux reliefs acérés. La dualité de deus, climat
polaire etvolcaniquene sont également pee nature a favoriser le tourisme.

Exemple dela dualité des climats qui coexistet en Draconie
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