Annexe 1.

Le Monde de la TERRE CREUSE
1. RAPPEL LUDIQUE
Le monde de la Terre Creuse est inspiré des romans d'Alain Paris parus dans la série anticipation chez Fleuve Noir, au début des années 90.  Les Silmarils, une maison d'édition aujourd’hui disparue, éditèrent un jeu de rôle en 1991 inspiré de cette sombre uchronie
.  Ce jeu n'étant plus disponible, cette annexe de règles, préparée pour le format Basic,  permet de jouer les scénarios de la Clavicule de Salomon.  Nous remercions d'avance les créateurs de ce jeu de permettre la parution en libre accès de cette aide de jeu.  

Inspiré de groupes politiques extrémistes et d'évènements réels liés à la montée du Nazisme et à la Seconde Guerre mondiale, le monde est particulièrement sombre et nécessite de la part des joueurs un certain recul.   Jouer dans ce contexte, n'est en aucun cas cautionner l'idéologie véhiculée par les forces qui gouvernent la société de cette uchronie, au contraire.

L'empire et les forces en présence ne sont pas sans rappeler, les forces du mal, des empires totalitaires de certains jeux (pan tangiens, grandbretons, empire de star wars, mordor, etc.), et ne devraient être considérer que sous cet angle ludique.  Dans ce contexte les joueurs sont censés interpréter des individus normaux opposés au monde anormal et inquiétant de la Terre Creuse qui ont décidé de résister et de le combattre.

Au début du jeu, il est conseillé de cacher aux joueurs la réalité de l'origine de la Terre Creuse afin de leur faire progressivement découvrir au même rythme que leurs personnages la vérité sur le monde dans lequel ils évoluent.  Un aperçu général des forces politiques en présence en expliquant que le monde a un niveau technologique équivalent au XVII ème siècle avec quelques anachronismes devrait suffire pour établir le décor
.  Les références à la Cosmogonie (Terre Creuse, mort silencieuse…), le surnaturel et le retour du Premier doivent être présentés comme des faits considérés comme réels par leurs contemporains.  Le descriptif de chacun des PJs devraient ensuite permettre de donner aux joueurs des informations supplémentaires leur permettant de se faire une opinion particulière sur leur vision du monde et leurs compagnons.

Si  les PJs conseillés pour la campagne ne sont pas utilisés ou s’ils meurent au cours des scénarios, il est recommandé aux joueurs de développer à la fois une histoire publique pour leurs personnages ainsi qu'une partie secrète justifiant leur opposition au monde de la Terre Creuse.  

Pour renforcer le sentiment sombre et totalitaire du monde dans lequel ils évoluent, il est conseillé de jouer sur le doute entre les joueurs afin qu'ils ne sachent pas au départ s’ils doivent se faire confiance ou pas.  Etablir un agenda secret par joueur en début de partie devrait permettre de renforcer l 'antagonisme potentiel et la suspicion au sein du groupe.  L'appartenance de certains joueurs à certains réseaux d'opposants ou l'accès à des savoirs interdits devrait permettre de faire intervenir des aides providentielles si nécessaire et surtout de les rendre coupables aux yeux des autorités de l'Impérium et par conséquent potentiellement solidaires dans leur opposition et lutte contre les forces totalitaires de la Terre Creuse.

2. RAPPEL HISTORIQUE
La Terre Creuse part du principe que les forces de l'Axe ont gagné la seconde guerre mondiale en utilisant la bombe atomique à une large échelle.  Suite au cataclysme et à l 'hiver nucléaire (appelé la Mort Silencieuse) que cette stratégie provoqua le monde tel que nous le connaissons fut totalement détruit.   Les Forces de l'Axe rescapées et triomphantes établirent une dictature de fer sur une humanité traumatisée et en ruine.

Seul 10 % de la population mondiale survécus. Tous contacts avec l'Amérique du Nord qui fut considérée comme un territoire irradié et l'Afrique traitée comme terra incognita furent perdus.  En Europe, les Nazis continuèrent leur lutte contre les forces anglaises et russes qu'ils vainquirent finalement.  La solution finale s'amplifia en englobant la presque totalité des opposants au régime de terreur et les scientifiques qui furent portés responsables de l'Apocalypse.  Dans les 2 premiers siècles qui suivirent la reconstruction, les signes du monde d'avant, civilisation, science, philosophie, architecture, culture, démocratie, histoire, etc. furent systématiquement détruits ou cachés pour laisser place à la propagande nazie et à la cosmogonie païenne de la Thuléegesellschaft.  Ce mouvement fut encouragé par les Roses Croix qui virent alors une occasion pour transformer les croyances collectives des populations survivantes.  

Les responsables de l'holocauste et les dirigeants des forces de l'Axe fondèrent l'Ordre Noir qui devint peu à peu une caste nobiliaire détentrice du pouvoir au service de l'Empereur, membre élus parmi eux dans l'attente du retour du Premier (Führer).  

La Gestapo fut rétablie dans sa fonction et nom antérieur, la Sainte Vehme, et fut chargée de faire disparaître les opposants au nouvel ordre et de reformer l'histoire et la perception des populations asservie par la terreur.  

Les SS formèrent un ordre militaire autonome, la Fraternité Runique, sous directe autorité de l'Empereur dont la principale fonction fut de conduire les luttes à l'extérieur du Reich. 

Les savants ou pseudo-savants de la ThuléeGesellschaft au service du Reich furent incorporés dans la Loge Lumineuse de l'Ordre du Vril pour les sauvegarder des purges antiscientifiques de l'après et développer une science alternative sur les débris de la civilisation qui pouvait se greffer au nouvel ordre qui se mettait en place.   Le Vril est devenu ainsi le seul détenteur du savoir médical, technique, historique (quoique fortement contrôlé par la Sainte Vehme ) et géographique (la loge est la seule autorisée à reproduire des cartes géographiques qui sont normalement recopiées avec des erreurs volontaires pour conserver l'information et le pouvoir).

Manipulé par les Roses Croix, le Vril établit la croyance en la Terre Creuse. Nous vivons sur la surface interne de la terre, le soleil étant son noyau, les étoiles et la lune les âmes des morts et l'univers étant fait d'une myriade de Terres Creuses accessibles par des passages cachés à l'image des trous dans une éponge…   

Le monde de la Terre Creuse est fondé sur la croyance millénariste du retour du fondateur de l'Imperium (le Premier) dont le nom fut oublié lorsqu'il disparut mystérieusement peu de temps après la "victoire".  Celui-ci reviendra mener les forces de l'Ordre Noir à la conquête de nouvelles Terres Creuses… Pour cette raison, l'Impérium doit conquérir ce monde pour trouver les voies d'accès aux autres terres creuses.  Cette situation de conflit permanent et cette attente d'un retour messianique permet de justifier l'usage constant de la force et de la terreur pour assouvir les populations.  Depuis presque 1000 ans, les forces de l'impérium sont en conflits avec l'empire du Croissant (dirigé par le Grand Mufti de Jérusalem et le Califat de Bagdad), l' empire du Soleil Levant (dirigé par l'empereur Dieu du Japon et de la Chine) et en relation tendue avec le  Royaume de la Grande Espagne Catholique  (dirigée par le Caudillo et la Sainte Inquisition).  Peu de rapports sont entretenus par l 'intermédiaire de la Colonie Argentine avec l'Empire des Andes du Grand Incas et l'Empire du Grand Moghol en Asie du Sud.

Le niveau technologique a régressé au niveau du XVIIème siècle de notre histoire, avec quelques anachronismes tels que les dirigeables (Zeppelins) et la croyance au surnaturel.  Nul ne sait si le surnaturel est dû à la superstition endémique qui s'est propagé suite à la panique qui suivi la mort silencieuse ou aux radiations ou à autre chose.   

Une chose est certaine cependant, nous sommes prêts de 1000 ans après la mort silencieuse dans une situation proche technologiquement et culturellement de l'époque baroque avec un système social totalitaire et des évènements étranges et inexpliqués qui peuvent se produire.  

3. LA SOCIETE
Le monde de la Terre Creuse est caractérisé par une société très structurée et hiérarchisée basée sur les inégalités de naissance.  Les groupes sociaux sont très marqués et fonctionnent selon un fragile équilibre des pouvoirs.  

· L'identité

Chaque individu libre possède un papier certifiant son identité, Aussweiss, qui détaille son nom, origine social et géographique, date de naissance, lieu d'habitation, situation familiale et profession.  Les aussweiss sont délivrés à la naissance de chaque individu et modifier au cours des années par les lettrés assermentés du Vril et certifiés par la Sainte Vehme.  

Les Tralars ne disposent pas d 'Aussweiss mais sont tatoués en fonction de leurs propriétaires.

L'usurpation d'identité est passible de mise à mort.

· Les lois

Police et justice sont attribués à la Sainte Vehme.  Il existe toutefois également des cas où le Jarl rend la justice dans les limites de son domaine et vis à vis des serfs, des affranchis ou des hommes-libres résidant sur ses terres.

Justice seigneuriale:

Le Jarl a droit de vie et de mort sur ses tralärs.  En ce qui concerne les affranchis ou homme-libres, les peines vont de l 'amende, la simple exposition au pilori ou la punition par le fouet pour un délit mineur, à l'emprisonnement, le marquage au fer rouge et l'amputation d'une main, du  nez, des oreilles, pour des délits graves (viol, blessure volontaire, sédition).

En cas de crime de sang (meurtre), le coupable doit être déféré devant la Sainte Vehme.

La justice impériale est sous la responsabilité de la Sainte Vehme.  Les peines vont de l'emprisonnement, les galères à la peine de mort avec différent processus de mise à mort en fonction de la gravité du délit et du statut social du condamné (décollation, pendaison, bûcher, roue, crucifixion, éventration…).

Tout atteinte physique à un membre de la Sainte Vehme est punie de mort.

Dans la plupart des cas, la Sainte Vehme applique la torture.  Des aveux ainsi arrachés ont entière valeur aux yeux de la loi.  Dans l'immense majorité des cas, le suspect avoue.  Il est donc reconnu coupable et la justice de la Sainte Vehme suit alors son cours.

Toute cité de plus de 5000 habitants comporte une antenne locale de la Sainte Vehme et dispose d'un bureau.  Les arrêts rendus sont annoncés par les crieurs municipaux.  Les exécutions sont publiques.

· Sciences et techniques

D'un niveau technologique proche du XVIIème siècle, les connaissances du monde de la Terre Creuse sont en fait des reliquats des sciences et techniques utilisées auparavant.  Il existe peu de recherches susceptibles d'améliorer les conditions d'existence et le plus souvent, elles se contentent de perpétuer les acquis des siècles précédents, de les reproduire sans leur apporter de véritable amélioration.

Le Vril conserve jalousement ses connaissances et dénonce à la Sainte Vehme les inventeurs trop innovateurs ou potentiellement hérétiques.  Afin de garder ce pouvoir, elle utilise son monopole pour produire des services ou outils de savoirs incomplets (par exemple cartes géographiques avec omissions délibérées) afin d'apporter des compléments d'informations ou des améliorations lorsque le besoin apparaît.  Divulguer des biens ou des savoirs technologiques originaux ou parfaits exposerait le Vril à perdre sa légitimité et à l'Ordre Noir de diminuer son emprise sur les esprits et les populations.

· Les croyances et la religion

Le Reich, contrairement aux habitants des autres empires disséminés sur les autres continents, ne possède pas de religion spirituelle officielle.  Le dogme de la Terre Creuse fait fonction de Cosmogonie et religion officielle.

Un habitant du Reich croît tout d'abord à l'existence de la Terre Creuse.  L 'univers est clos et l'être humain, selon le dogme officiel, est prédestiné à régner sur cet univers sans contrainte et sans rival.  Ne pas croire en la Terre Creuse, c 'est refuser le destin du Reich,  et sombrer dans l'hérésie.  

Il existe d'autres terres creuses, explique la théorie officielle, et elles sont vraisemblablement peuplées d'autres êtres humains, lesquels devront un jour prochain, après la découverte des Passages se soumettre à la race élue.

Le citoyen de la Terre Creuse ne conçoit en fait ni Paradis ni Enfer.  Si on se réfère au dogme officiel, il vit son Paradis dans le Reich.  Les âmes des défunts rejoignent peut-être l'Univers-fantôme, ce nuage sombre parsemé de points scintillants qui s'interpose régulièrement entre le soleil et la surface terrestre.  C'est la seule concession de la Sainte Vehme à un semblant de croyance religieuse.

· La superstition et le surnaturel

Au sein du Reich, seuls les sociétaires du Vril ont le droit de s'adonner à des pratiques magiques/ scientifiques. Toute pratique magique ou assimilée comme telle est sanctionnée par la mort par le bûcher.  

L'obscurantisme scientifique et le manque de spiritualité de la cosmogonie officielle ont favorisé l'essor de la superstition et la croyance au surnaturel parmi la population.

On peut distinguer trois grands types de magie/croyances, bien qu'il existe d'autres types de magie en fonction des croyances populaires qui domine une société humaine.  Pour le Reich, on distingue les trois grands types de magie suivants:

· La Sorcellerie:  surtout cantonnée dans les campagnes, elle est dédaignée par les sociétaires du Vril car elle n'influence pas l'esprit mais la matière et la nature.  C'est, en quelques sortes, la magie populaire.  Selon les traditions, l'origine de la sorcellerie remonte à la nuit des temps.  La sorcellerie se sert de la nature, en accélérant son action et en déchiffrant les secrets qu'elle recèle.

· La Magie blanche ou Hermétique:  C'est la magie traditionnelle des sociétaires du Vril, relativement toléré par la Sainte Vehme lorsqu'elle est pratiquée en secret.  L'accès à ces sortilèges est réservé aux maîtres de la société et plus rarement aux étudiants, encore faut-il qu'ils s'avèrent très doués et jugés aptes par leurs maîtres à recueillir un tel savoir.  Cette magie serait née avec les premières civilisations et est normalement utilisée pour faire le bien pour guérir les maux et pour mieux interpréter et comprendre son environnement.  Elle agit sur le physique et l'esprit des êtres vivants, par le moyen de procédés alchimiques et spirituels.

· La nécromancie:  Complètement interdit par la Sainte Vehme et le Vril, ce type de Magie recèle un fort pouvoir d'attraction et de fascination auprès de scientifiques et apprentis magiciens.  C'est la magie pratiquée par excellence par les Rose Croix car elle exerce un fort pouvoir d'imagination sur les populations et renforce la superstition.    Son utilisation va à l'opposé de celle de la magie blanche.  Elle sert à faire le mal et à dominer les êtres vivants.  

Compte tenu du caractère aléatoire de la réalité en fonction des croyances des personnages et des normes acceptées localement
, les sorts à la disposition des personnages varient en fonction des décisions des Maitres du Jeu.  Il est recommandé de limiter ces sorts en termes de puissance et d'accès afin de jouer sur leur caractère surnaturel et obscurantiste mais aussi et surtout de poser la problématique de la croyance aux paradigmes et à la réalité.

La liste de sort ci-dessous était utilisée pour le jeu de rôle  édité par les Silmarils, elle peut servir d'inspiration aux MJs pour la mise en place de leur propre système.

	Sorcellerie
	Magie Hermétique/Blanche
	Nécromancie/Magie Noire

	Purification
	Détection du mal
	Cauchemars

	Trouver de l'eau
	Vision de l'aura
	Envoûter un objet

	Trouver des minéraux
	Cercle de protection
	Transférer des maladies

	Comprendre les signes du temps
	Transférer des maladies
	Envoûter une personne

	Interpréter la musique de l'eau
	Donner de l'énergie
	Drainer de l'énergie

	Sentir les frémissements de la Terre
	Chasser le mal d'un objet
	Oubli

	Appeler les nuages
	Rendre la mémoire
	Transférer les blessures

	Appeler la pluie
	Transférer les blessures
	Blessure physique

	Appeler la neige
	Guérir la folie
	Illusion

	Appeler la grêle
	Hypnotiser
	Créer un zombi

	Créer le brouillard
	Eloigner les cauchemars
	Voyager chez les morts

	Rafale de vent
	Vision 
	Contrôler les esprits

	Raz-de-marée
	Désenvoutement
	Créer un égregore (être de fumée)

	Eruption volcanique
	Talisman
	Envoûtement de mort (tue la victime)

	Tremblement de terre
	Créer un homuncule en laboratoire
	Créer un homoncule


· Le rôle de la femme

La femme dans la société du Reich a un rôle domestique et familial essentiellement, elle n'a pas officiellement de rôle public.  La société est fortement patriarcale et misogyne.  En pratique cependant, dans les milieux paysans et artisans, il n'est pas rare de voir les femmes diriger des commerces, de petits élevages ou propriétés.  Les femmes des milieux bourgeois sont l'objet d'habiles alliances entre familles par l'intermédiaire des mariages.  Les Nobles bénéficient souvent d'une bonne éducation et sont d'habiles courtisanes et comploteuses.

4. LES FORCES EN PRESENCE

· L'empereur et l'Impérium

A la tête de l'Impérium et du Reich, il est élu à vie en théorie par ses pairs de l'Ordre Noir.  En  réalité, les empereurs au cours du tragique millénaire sont toujours issus des branches germaniques de l'Ordre Noir, parmi les anciens compagnons du Premier.  La brève exception d'un Empereur scandinave, plus libéral en 826, fut rapidement oubliée lorsque ce dernier mourut d'une mystérieuse chute de cheval lors d'une partie de chasse organisée par les dignitaires de la Sainte Vehme.

En théorie sacrée et garant du Reich et de l 'Impérium jusqu'au retour du Premier, l'Empereur commande l'Ordre Noir, l'armée impériale, la Sainte Vehme, la Fraternité Runique et le Vril.

Il loge dans sa  forteresse du Nid d'Aigle, Oberzeilberg, auquel on ne peut accéder que par un ascenseur hydraulique caché dans les flancs de la montagne au cœur de la Bavière.

L'empereur est entouré par une cour de courtisans de l'Ordre Noir et de délégations des différents corps de la société du Reich et ambassades des royaumes de la Terre Creuse.  

La plupart des décisions sont prises par ses conseillers dont une bonne partie est, dit on, contrôlé par la Sainte Vehme.

L'actuel empereur, Heydrich IV, dit Le Fort,  est un homme autoritaire d'une cinquantaine d'année qui a pris la charge il y a 27 ans  et tente de contrer les révoltes internes et les conflits avec le croissant et l'empire du soleil levant.  Il appréhende le retour du Premier à cause de la possible perte de pouvoir que pourrait entraîner pour lui.  Il est contrôlé en sous main par les Roses Croix.

· L'Ordre Noir et la Noblesse

Les descendants des compagnons du Premier, forment les phalanges de l'Ordre Noir qui structurent la société féodale de l'Impérium et doivent fidélité à l'Empereur.  Ils forment une caste autoritaire régnant sur le peuple de l'Impérium, hommes libres et Tralärs.  Le rôle d'un noble est d'être maître de toute chose. Il se veut à la fois, un gouvernant habile, un combattant hors paire, un diplomate cultivé, un courtisan sophistiqué, etc. La réalité est souvent différente mais l'objectif reste le même, le pouvoir. L'amour courtois, la règle de l'hospitalité et les duels pourtant interdits par la Sainte Vehme sont des pratiques courantes et appréciées.  On distingue les Jarls, seigneurs féodaux gérant des domaines et les Harlis, nobles sans terres au service d'autres nobles ou de l'armée formant une aristocratie guerrière en cherche d'aventure et de renommée.

Seuls des nobles ont le droit de porter l'épée à deux mains et l'arc long.  

Tout individu, né jarl, donc de souche noble appartient à l’Ordre Noir.  Les Jarls de souche germanique font précéder leur nom de la particule Ban , assortie d’un titre de noblesse (baron, comte, margrave…).

Ceux d’origine scanienne utilisent les particules Bo ou Na.

Les Jarls d’origine celtique utilisent la particule ap.

Les Franks, Burgondes ou Lombards n’utilisent pas de particules.

Le harli formule abâtardie du terme jarl désigne un membre de la très petite noblesse souvent sans terre, entrant au service d'un noble plus fortuné.  Un Harli appartient  à l’Ordre Noir de façon essentiellement symbolique car il n'a pas de pouvoir de décision ou ne participe pas aux commémorations officielles de l'Ordre.

Un Jarl ou un Harli peut entrer dans la Fraternité Runique et devenir Seigneur des Runes.  Il peut s’affilier à la Sainte Vehme ou devenir membre de la Loge Lumineuse.  S’il opte pour une carrière militaire, il devient automatiquement officier. L’éducation d’un jeune jarl est avant toute guerrière avec un maître d’armes.  Pour  les dimensions intellectuelle, la plupart du temps elles sont dispensées par un lettré-assermenté rattaché au burg familial.  Les jarls fréquentent rarement les Universités.  De son précepteur, le jeune noble attend quelques connaissances en écritures gothique et runique, lecture, arithmétique simple, et quelques rudiments d’héraldique, généalogie, histoire et géographie.  S’il veut acquérir des connaissances supplémentaires, il ne passera pas par l’université mais par une jarlschule.   

Un jarl peut choisir de vivre sur les terres de son domaine auquel cas il sera vassal du Protektor ou Gouverneur de la Province.  Il devra fournir à l’Empereur un contingent d’hommes d’armes en cas de troubles et devra parfois combattre dans les armées du Reich en cas de crise.  Il s’agira le plus souvent de réduire une révolte d’esclaves ou pour faire face à des pillards étrangers.

· La Sainte Vehme

La Sainte Vehme est la puissante police politique de l'Impérium faisant office de services secrets et d'inquisition. Elle dispose de différents bureaux spécialisés (propagande, politique, hérésie, renseignement, criminel…). On peut distinguer deux types de professions principales.  Cette organisation, très indépendante et secrète, est un véritable état dans l'état.  Son état major, se trouve dans une ancienne brasserie au pied de la Oberzeilber, Zum Türken qui est constituée de plusieurs niveaux sous terrains dans lesquels se trouvent les services administratifs, archives, etc. 

Chaque province dispose de bureaux régionaux où la plupart des services sont représentés.

La sainte Vehme est à la fois police et justice secrète du Reich.  Elle arrête, juge, condamne et exécute elle- même les sentences prononcées.  Etat dans l’Etat, elle est crainte de tous, grands comme petits.

Familiers et dignitaires s’habillent  de noir avec un béret de velours noir.

L’entrée dans la Sainte Vehme est soumise à une enquête très poussée.  Les familiers sont recrutés parmi les couches les plus basses de la population mais les dignitaires sont souvent des nobles ou des bourgeois.

Un individu arrêté par la sainte vehme est immédiatement transféré à l’antenne la plus proche.  Là, il est interrogé et éventuellement jugé, condamné et exécuté.

· La Fraternité Runique

La Fraternité Runique est un puissant corps d'armée, qui  n'a de compte à rendre qu'à son Kommandeur à Malmö, lui-même directement et seulement redevable à l'empereur.  Ses membres ont la réputation d'être des combattants d'élites qui  ne reculent devant rien pour vaincre les ennemis du Reich aux Frontières.  Cette réputation est essentiellement due à leur entraînement et à l'esprit de corps qui règne dans les Kommandanturs de la Fraternité Runique.  Les membres sont recrutés dès leur plus jeune âge et bénéficient d'un équipement et d'un entraînement de meilleure qualité que l'armée régulière.  On distingue deux grades; Sergent-Ecuyers Convers et officier ou Seigneur Runique.  La Fraternité Runique comprend ses propres corps d'armée mais est souvent utilisée pour encadrer l'armée régulière.

Créée à l’origine en tant que force combattante d’appoint à l’armée régulière du Reich, elle est devenue avec le temps un ordre combattant indépendant.  Les Seigneurs ou Frères des Runes défendent les Frontières les plus éloignées et assurent la sécurité des marches de l’impérium.  

Tout Jarl qui demande à rentrer dans la Fraternité Runique est conduit à Malbrok en Ukraine occidentale afin d’y recevoir un complément d’instruction, militaire mais aussi théorique.  A Malbrok la discipline est extrêmement rigoureuse  et certains quittent les rangs de la Fraternité Runique.  Si le postulant satisfait aux conditions requises, il devient alors seigneur des runes et sera affecté à une des différentes Kommandanturs qui défendent les frontières.

Les Seigneurs des Runes font vœux de total renoncement aux biens de ce monde et s’engagent à obéir sans discuter aux ordres de la Fraternité Runique.  Ils ne possèdent que leur linge personnel et leurs armes.

La Fraternité Runique recrute également parmi les classes sociales plus défavorisées voire même parmi les esclaves.  Ces recrues sont tout d’abord enrôlées comme aspirant convers puis deviennent sergents ou écuyers convers.  

La hiérarchie est fort simple : tous les Seigneurs des Runes sont traités sur le même pied d’égalité, une Kommandantur est dirigée par un Kommandeur, l’ensemble des Kommandeurs élit un Ober Kommandeur qui réside à Malmö ou à l’Obersalzber auprès de l’empereur.

Leur uniforme est noir et bruns, avec un large haubert de maille et un casque noircis.

· La Loge Lumineuse du Vril

La société du Vril, la Loge Lumineuse, est la descendante de la Thulée Gesellschaft qui a instauré le mythe de la Terre Creuse et les pseudo sciences (théories raciales, alchimie, astrologie, médecine, etc.) qui ont structuré après la Mort Silencieuse la société de l' Impérium.  La société du Vril est la seule habilitée à enseigner dans de grandes universités impériales ou par l'intermédiaire de précepteurs.  Les membres du Vril forment une communauté soudée par le pouvoir qu'ils détiennent sur le savoir.  Ils sont par exemple les seuls habilités à créer des aéronefs, à reproduire des cartes, à gérer les édits administratifs impériaux ou à enseigner et répandre l'histoire officielle.  Les jalousies sont cependant nombreuses et les dissensions plus frequent qu'il n'y paraît.  Nombreux sont devenus hérétiques par soif de savoir ou de pouvoir, en contestant les sciences officielles ou pratiquant différents types de magie. 

Fondée dans les Temps mythiques par un certain Karl Haushofer.  Il s’agissait d’un groupe de para-scientifiques dont le but était de découvrir les passages aboutissant aux autres terres creuses.  

Au fils des siècles le vril n’a jamais arrêté de chercher des passages tout en étendant ses ambitions à l’ensemble des savoirs et sciences.  Son essor véritable commence à la fin du 3ème siècle sous le règne d’Hermann le Grand.  Depuis le Vril contrôle les universités du Reich et à travers elles les sciences, la culture et les arts.

Ses membres sont recrutés sur parrainage, et sont d’abord aspirants avant de devenir stagiaires puis sociétaires

· La bourgeoise et le peuple

La majeure partie des habitants du Reich fait partis de la bourgeoisie hanséatique ou rurale et des paysans qui peuplent les territoires du Reich.

Alors que les bourgeois de certaines villes hanséatiques (Amsterdam, Zurich, Brême, Marseille, Thessalonique) bénéficient d'un niveau de vie assez élevé et d'un certain pouvoir économique et politique, la plupart des bourgeois du Reich vivent à partir de petites activités de commerce et d'artisanat sous l'ombre méprisante de l'Ordre Noir et la menace constante de la Sainte Vehme.

Les paysans composent la plupart des habitants du Reich.  Ils ne survivent qu'avec difficulté dans les limites de leur Burg, sous la férule souvent autoritaire du Jarl local et ne sortent quasiment jamais de leur vie des limites de son domaine.  Souvent superstitieux et suspicieux, prêt de 1000 ans d'obscurantisme et de terreur, ont rendu ces populations rurales peureuses et hostiles aux étrangers et au changement.

· Les affranchis et les Tralars

L'esclavage est autorisé au sein de l'Impérium, et les descendants des populations asservis par les ancêtres des membres de l'Ordre Noir sont considérés comme des sous hommes corvéables à merci.  Les esclaves (Trälars) vivent leur enfer sur terre et sont surtout utilisés pour des travaux collectifs de force et survivent dans des conditions inhumaines sous la garde des soldats des jarls ou des différents services de l'impérium qui les regroupe en Kommandos de travail qui sont déplacés sur l'ensemble du territoire en fonction des besoins.  

Il n'existe que 3 façons pour un tralär de sortir de sa condition:

· la mort

· la révolte ou la fuite (et bien souvent la mort par crucifixion) 

· l'affranchissement (très rare souvent après une période probatoire en tant que soldat convers de la Fraternité Runique ou par décision exceptionnelle d'un Jarl).

Les affranchis très peu nombreux sont tolérés et vivent comme ouvriers agricoles, artisans ou saltimbanques.  Ils sont généralement marginalisés et considérés avec suspicion par le reste de la population.  Un affranchis ayant à faire à face à la justice, généralement disparaît pour toujours dans les geôles de la Sainte Vehme.

5. LES OPPOSANTS
Etat totalitaire obscurantiste et brutal, le Reich connaît de nombreux ennemis intérieurs qui contestent depuis sa création son hégémonie et le combattent de façons physiques, morales et intellectuelles.

· Les tralärs et serfs

Ils se soulèvent régulièrement en une province ou en une autre mais tout aussi régulièrement leurs tentatives armées sont noyées dans le sang.  Des réseaux de fuite vers l’Est ou le Sud se sont mis en place depuis quelques années avec peu de succès toutefois.

· Le Groupe Stern

Mouvement de résistance extrémiste
, le groupe Stern est aussi ancien que le Reich.  Il recrute ses membres parmi toutes les couches de la population.  Son but est d’abattre le Reich et son adversaire le plus dangereux est la Sainte Vehme.  

Sans cesse pourchassé, il a adopté une culture du secret, ses messages sont écrits en oghamique et ses cellules constituées de triades de membres qui se connaissent par des pseudonymes.  Un suspect arrêté ne peut révéler que le maillon qui lui est supérieur et les trois qui lui sont subordonnés et il ignore le vrai nom de ses compagnons et à quel niveau de l’organigramme se trouve sa cellule.

Le groupe Stern attaque en priorité la Sainte Vehme en bafouant son autorité, perpétrant des assassinats de dignitaires ou familiers ou en protégeant les personnes injustement arrêtés.  

Le groupe Stern n’hésite pas non plus à sacrifier des civils pour arriver à ses fins.

· Les hérétiques du Vril 

Au sein du Vril ces hérétiques nient l’existence de la Terre Creuse et prétendent que les humains vivent sur la surface externe de la Terre et que celle ci tourne autour du soleil au sein de l’univers.

Individualistes et avides de savoirs, ils doutent de tout et poussent les recherches au-delà des limites admises par leurs paires.

Pour cette raison ils sont pourchassés sans pitié par le Vril et la Sainte Vehme car en remettant en cause la cosmogonie du Reich il en sape ses fondements.

· Les mouvements régionalistes.

Malgré les tentatives de faire disparaître certaines cultures (notamment à l’Est et en Frankie),  les langues régionales et leurs cultures demeurent vivaces dans les villages.  Il  n’est pas rare de voir des actes de résistance passive parmi certaines populations ayant une forte identité régionale (Tchèque, basque, serbes, polonais, russes, bretons, écossais, siciliens etc.).  Dans certains cas des révoltes localisées d’esclaves ont rencontré l’appui d’une partie des populations locales voire même de la noblesse régionale (cf. grandes révoltes de l’Aubrac et du Vercors de 150 et 760 en Frankie et Burgondie, Massacres Tchéniks dans les Balkans en 830 ou grandes marches des Clans des Highlands en 350, 527, 869  en Celtie.).

6. LES FORCES EXTERIEURS AU REICH
· Le Califat du Croissant

Théocratie islamiste Sunnite créée à la même période que le Reich, elle est dirigée par le Grand Mufti, grand commandeur du croissant: Amel Maedhi et pour capitale religieuse et politique Jérusalem.  Elle comprend la Turquie d'Asie, le proche orient, l'Ethiopie, l'Egypte et le Soudan et Madagascar.

La société du Califat du Croissant ressemble à l'Empire Ottoman de Suleman le magnifique en plus sombre puisque l'interprétation obscurantiste de l'Islam a brimé l'essor des arts et des techniques et a conduit à de nombreux génocides contre des minorités ethniques ou religieuses.  

Le Califat du Croissant a été pendant longtemps un allié du Reich notamment à cause de sa position centrale pour le commerce des épices avec l'Orient.  

Depuis 3 siècles cependant, les interventions des pirates sectateurs du croissant sur la méditerranée et sur les rivages des territoires des Balkans et des marches lombardes ont durci les relations et implique une guerre maritime de fait entre les galères de la Fraternité Runique et les pirates du Califat.

Le califat du Croissant est en guerre officielle depuis des siècles avec les incroyants Chiites du grand Moghol et roumis de la Grande Espagne.

· L'Empire du Soleil Levant

Ennemi principal du Reich qui fut longtemps tenu à l'écart au large de l'Ienisseï en Sibérie.  L'Empire du Soleil Levant et un régime totalitaire militaire féodal raciste et expansionniste dirigé par l' Empereur Dieu Go-Daïgo résident au  monastère de Nara à Tokyo.  

De fait, l'Empire est dirigé militairement par une caste militaire de nobles guerriers (Daimyos)  coordonnés par le Conseiller militaire de l'Empereur (Shogun).  La société ressemble à celle de l'Asie du XVIII ème siècle.

L'empire du soleil Levant couvre un territoire gigantesque: japon, chine, Corée, Tibet, Mongolie et Sibérie jusqu'au fleuve Iénisséi, Asie du Sud-Est, îles du pacifique Sud, Australie, Nouvelle Zélande et Nouvelle Guinée.

Les nippons estiment que la Terre, la Lune, le Soleil et les étoiles ne sont que les cellules d'un ensemble incommensurable qu'ils nomment le Grand Dragon.  La Terre est situé sur l'Epaule du Grand Dragon et ils prétendent que la destinée de l'espèce humaine sera accomplie le jour où l'humanité sera en mesure le cœur du Grand Dragon, le Centre vital de l'Univers…  Le destin des nippons est de gouverner les races inférieurs ou de les détruire.

L'empire nippon est très organisé et structuré et plus développé technologiquement que le Reich (les dirigeables sont originaires de cette civilisation).  Expansioniste, il est en lutte actuellement avec le Reich et l'empire Indo-Iranien et tente d'établir une colonie sur la cote pacifique de l'Amérique du Nord.

L'étendue de son domaine, les dissensions internes entre Daimyos et les forts mouvements de résistances régionales ont empêché depuis plusieurs siècles l'Empire du soleil levant de mettre l'ensemble de ses forces au service de sa conquête du Reich.

· Le Royaume de Grande Espagne

Ancien allié du Reich, le Royaume de la Grande Espagne s'est détaché de l'Impérium au cours des siècles pour des raisons essentiellement religieuses.  Le royaume est une quasi-théocratie, dirigé par le Caudillo Philippe IX résidant dans le Palais de l'Escurial à Madrid  mais contrôlé en sous main par la très Sainte inquisition Catholique.  

Le Royaume de la Grande Espagne couvre la péninsule ibérique et l'Afrique du Nord jusqu'en Libye.

Essentiellement agricole et commerçant (bassin méditerranéen et Afrique), c'est un royaume très traditionaliste mais sous bien des égards plus libéral que le Reich.

La Sainte inquisition fait office de Sainte Vehme et de loge lumineuse mais reste plus ouverte pour les découvertes scientifiques classiques.  Les nobles, hidalgos, dirigent de larges haciendas agricoles où travaillent pour des salaires de misères des ouvriers agricoles et dans les parties africaines des esclaves provenant des raids contre le croissant ou sur l'Afrique.

Toléré longtemps par le Reich pour des raisons historiques, la Grand Espagne a joué longtemps le rôle d'un allié traditionnel contre le croissant et le Soleil Levant.

Depuis une cinquantaine d'années cependant,  la politique expansionniste de Philippe IX (pour occuper sa large réserve de nobles sans terres désœuvrés) a refroidi les relations avec le Reich. La grande Espagne revendique les îles de corse, Sardaigne et malte actuellement occupées par le Reich et a déclaré la Guerre Sainte au Grand Mufti.

· L'Empire du Grand Moghol

L'Empereur Shah Guptah gouverne une Théocratie Chiite perse avec une dizaines de religions et des cultes parfois importants mais considérés comme secondaires qui couvrent l'ensemble de l'Asie du Sud.

La capitale économique est Bombay et le  palais du Shah est à Ispahan.  Cet empire a la taille d'un continent car il couvre l'inde, la Birmanie,  le Pakistan,  l'afghanistan, l'Iran, l'Asie centrale et l'Arabie.

Le royaume est brillant culturellement car les autorités ont essayé de conserver une partie des savoir disparus avec la mort silencieuse et ont favorisé pendant un temps la littérature et la recherche scientifique et ésotérique.  Malgré cet avantage, l'Empire du Grand Moghol est fragilisé par les conflits internes permanents, ethniques, régionales et religieux qui le secoue de manière permanente.  Le territoire est partagé en régions culturelles gouvernées par des émissaires du Shah, les Zamindars, qui détiennent le pouvoir administratif, militaire et financier.  Les conflits religieux sont fréquents et violents entre les chiites, sunnites, zaraostrains, hindous, bouddhistes, animistes etc.

Le Shah est en conflit religieux et culturel avec le Royaume du Croissant Sunnite du Grand Mufti de Jérusalem et garde avec jalousie sa large frontière avec l'Empire Nippon.

· L'Empire Inca

Gouverné par une théocratie administrative très efficace, elle est dirigée depuis le palais de Cuzco du Macchu Picchu par le Grand Inca, Cuaucthemoc VII héritier des populations indiennes et de leurs colons espagnoles.  Puissant et militaire, l'Empire Inca a du mal à garder le contrôle de l'ensemble de son territoire qui comprend  l'Amérique du Sud et Centrale avec colonie au Texas et Californie.  Il doit faire face à de nombreuses révoltes au nord du Mexique par des mouvements locaux de guérilla.  L'Empire a vécu en quasi-autarcie pendant 800 ans et doit maintenant faire face à l'avidité du Reich et de l'Empire Nippon qui convoite les territoires irradiés du Nord qui semblent maintenant pouvoir s'ouvrir à la colonisation. Le Grand Inca a su pour le moment jouer sur les antagonismes de ces deux puissances mais il semble plus à craindre les actions du Soleil Levant que les tentatives confuses du Reich.

L' empire Andin a été sollicité par le Reich pour ouvrir des hostilités et créer un second front contre le Soleil Levant dans le Pacifique sous condition que le Reich lui  rétrocède sa colonie argentine.

· Les Terres irradiées

L'Amérique du nord est considérée comme une terra incognita.

Jadis ravagés par la mort silencieuse, elle semble pouvoir être explorée et colonisée à nouveau.  Chacune des grandes puissances espère pouvoir y établir des comptoirs ou des colonies mais les mieux placés sont les andins.

Leur alliance entre cherchée par l'impérium. Le Vril affrète des dirigeables à la recherche de passages vers d'autres terres creuses notamment vers le Groenland.

· L'Afrique-Terra Incognita

Inconnue, la colonie d'Afrique du Sud est coupée depuis une dizaine d'années et menacée par le Croissant.

On parle avec crainte des merveilles de l'empire Songhaï à l'ouest et de la Théocratie du Négus en Ethiopie.

Le Reich dispose d'une ancienne colonie en Afrique du Sud dont tout contact ou presque a été perdu depuis une cinquantaine d'années…

IV/ LES FORCES ARCANES

LES ROSES CROIX

L'origine de la  société des Roses Croix se perd dans la nuit des temps.  Elle semble toujours avoir existée.  Créée par des érudits ambitieux avides de savoir, son but était de lever les voiles des secrets de l'univers.    Elle est aujourd 'hui essentiellement composée de fanatiques dévoués aux Grands Secrets de l'Univers.  Selon les époques les Roses Croix furent plus ou moins secrets, traqués ou puissants.  La force de cette société secrète réside dans sa composition hétérogène qui lui permet d'infiltrer tous les niveaux de la société.

On peut distinguer 2 grades principaux:  
· Les convers: Serviteurs des Roses Croix, initiés du deuxième cercle, ils ont pour fonction de mener à bien les taches communes des Roses Croix et de protéger les secrets et les vies des Frères Supérieurs de l'Ordre, initiés du premier cercle.  
· Les Mestres: Frères Supérieurs de l'Ordre, initiés du premier cercle, maîtres des Roses Croix, généralement puissants socialement et politiquement, initiés aux cabales ésotériques et politiques de l'ordre.
Chaque grade connaît 3 niveaux : Apprenti/ Initie/Mestre-Convers ou Grand Mestre
Croyance

Pour les Roses Croix, la réalité n'est qu'un paradigme, une vision normative et communément accepté du monde.  L'appréhension du réel dépend et varie en fonction des croyances dominantes de chaque époque et société.  L'obscurantisme du Reich, en favorisant la peur et la superstition, a permis de favoriser l'essor de l'ésotérisme et de la magie, ceux qui peuvent comprendre le paradigme peuvent alors dominer et modeler le monde en fonction de leurs intérêts.  Pour cette raison, les Roses Croix ont depuis 10 siècles servis le Reich, l'Ordre Noir, le Vril et la Sainte Vehme avec zèle.  Des siècles d'infiltration au sein des castes et des organes dirigeants de la société leur ont permis de remodeler le passé, de reconstruire l'histoire au service de la réalité ésotérique de la Terre Creuse.  Ils peuvent dorénavant grâce à la superstition et à la peur qui mine la société du Reich remodeler la réalité à leur guise et dominer ce monde.

Les défaites répétées du Reich aux Frontières et la montée de la contestation interne( révoltes de tralars, résistances, découvertes philosophiques, magiques et techniques) mettent en danger leur suprématie.  Afin d'asseoir à jamais  la réalité de la Terre Creuse, les Roses Croix ont commencé un travail de transformation historique immuable en utilisant la magie pour rendre tangibles les mythes fondateurs de la Terre Creuse. Le Plan doit être réalisé avant la fin du millénaire afin de coïncider avec la sombre prophétie du retour du Premier. L'Uchronie de la Terre Creuse deviendra alors la seule réalité possible.
Ce plan se construit  sur trois piliers:

· Réalisations des mythes fondateurs :  partout au sein du Reich, utiliser la magie et les serviteurs de l'Ordre pour rendre les légendes fondatrices de la Terre Creuse réelles.  Ce travail de sape contre la raison permettra de solidifier le socle de croyance ésotérique favorisant les autres étapes du plan.  Peu à peu les réalités historiques déjà presque oubliés du savoir des hommes seront remodelés et reconstruite au service de la théorie de la Terre Creuse et de l'Ordre Noir.

· Devenir maîtres de la Clavicule de Salomon:  retrouver et dominer la Clavicule de Salomon, clef du savoir et de la réalité afin de figer à jamais la Terre Creuse dans la mémoire de l'humanité.  En devenant maître de la clef ultime du savoir, les Roses Croix espèrent tuer à jamais la raison et rendre leur réalité immuable.

· Retour du Premier et ouvrir l'accès aux autres terres: réaliser la légende ultime de la Terre Creuse en préparant le retour du Premier après un millénaire et l'accompagner dans sa conquête des autres terres.  Concrétiser le but ultime du Reich et rendre possible l'accès aux autres terres creuses afin de les envahir et accomplir la quête vers le Lebensraüm et la gloire du Reich.

Les Mestres Roses Croix ont gagné  en puissance depuis la mort silencieuse.  En associant Magie et Science ils ont pu rendre possible un nombre important des mythes et légendes.  Ainsi, la plupart des Mestres ont depuis quelques siècles revêtus l'apparence de créatures mythiques… vampires, loups-garous, etc.  Leurs savoir ésotériques les ont rendus jaloux et fanatiques, ils ne vivent plus que pour accomplir la réalisation de leur destin fatidique.  Ils n'hésitent plus à tuer les opposants ou les partisans qu'ils jugent trop faibles ou réformateurs.

Pour ce faire, ils sont bien implantés à la têtes des sphères les plus influentes du Reich: Entourage de l'Empereur, Sainte Vehme, Loge du Vril, Fraternité Runique, Ordre Noir.  Ils disposent désormais d'un réseau d'informateurs efficaces… quoiqu'ils aient fort à faire face au Stern, hérétiques et certains partisans réformateurs de l'Ordre Noir et de la Fraternité Runique.

Depuis 10 siècles, imperturbables ils se préparent à faire triompher à jamais le mythe de la Terre Creuse et accomplir leur destin.  Ils n'avaient pourtant pas prévu le hasard qui se manifeste un soir d’octobre 998 après la mort silencieuse sur une route boueuse de Silésie par un petit groupe de voyageurs…

LE TRIBUNAL D'HERMES

Créé à la même époque que la  société des Roses Croix, le Tribunal d'Hermès est composé de dissidents Rose Croix qui comme leurs anciens camarades croient à la découverte des Grands Secrets de l'Univers.  Ils partagent avec les RC la croyance dans la réalité façonnée par la conscience collective mais pensent qu'il est avant tout du devoir de chaque être humain de décider de sa perception du monde en fonction de son libre arbitre et qu'ainsi la valeur et la perception de l'univers par une seule vie est tout aussi importante que les paradigmes issus d'une époque ou d'une société.  Ils ont au cours des époques été à l'origine des grands courants humanistes et de progrès de la société au niveau religieux, scientifiques, philosophiques ou politiques.

Leur vision du monde les pousse à vivre en solitaire et à respecter les choix faits par les sociétés et les individus.  Ils ont souvent vécu en reclus, agissant parfois lorsqu'ils sentaient la main mise des Roses Croix sur les choix des sociétés humaines trop forte.

Malheureusement, ils ne prirent pas assez garde à la montée du fascisme et du nazisme et ne surent percevoir les dangers potentiels pour l'humanité de l'alliance des nazis avec les cercles ésotériques manipulés par les Roses Croix (cf. ThuléeGesellschaft dans les années 30 à l'origine du mythe de la Terre Creuse).  Lorsque la guerre éclata, ils tentèrent d'aider les alliés en leur permettant des découvertes scientifiques importantes pour contrecarrer celle du Reich expansionniste, mais il était trop tard, les Rose Croix les avaient devancés et utilisèrent l'arme atomique à large échelle pour changer à jamais le cours de l 'histoire et créer un traumatisme naturelle et psychique, la mort silencieuse, qui pendant plusieurs siècles ferma la porte des rêves aux hommes et changea la face du monde.

Sous couvert de chasses aux scientifiques dans les premières années après la mort silencieuse, les Rose Croix éliminèrent la majeur partie des membres du Tribunal d'Hermès.  Les quelques survivants vivent depuis cachés tentant d'entretenir l'espoir d'un autre monde dans le cœur des hommes en participant aux luttes anti-esclavagistes, ou contre les empires totalitaires et leur obscurantisme.  Ils évitent cependant un engagement direct avec le Groupe Stern qu'ils jugent généralement trop fanatique bien qu'efficace contre les forces du Reich.

Certains agents du tribunal d'Hermès perçoivent le danger et l'opportunité produite par la venue du millénaire du Reich et du retour ou non du Premier.  Si la prophétie échoue, l'uchronie de la Terre Creuse ne pourra pas y survivre très longtemps, si elle réussit… les espoirs de l'humanité seront à jamais taris.

Malheureusement, trop individualistes et désorganisés, les membres du tribunal d'Hermès ne peuvent avoir un plan d'ensemble capable de contrecarrer la machination Rose Croix.  Chaque individu fait en fonction de ce qu'il perçoit et des quelques agents alliés du Tribunal qu'il a pu être amené à connaître.

Les membres du Tribunal d'Hermès connaissent et possèdent comme leur ennemis des Roses Croix des savoirs occultes ou scientifiques qui dépassent les compréhensions normales des habitants de la Terre Creuse.

LES AUTRES MYSTERES ARCANES

Des mystères plus anciens encore existent, chaque société du monde de la Terre Creuse possèdent ses mystères arcanes… Ils sont à inventer et à découvrir au fur et à mesure du jeu…

7. LA SITUATION POLITIQUE AU DEBUT DU SCENARIO

Fin du Xème siècle après la disparition du 1er, la lutte aux Frontières avec l'Empire du Soleil Levant et le Grand Croissant tourne peu à peu au désavantage du Reich. Les révoltes d'esclaves et les actions de résistances se multiplient dans les marches et au cœur de l'Empire Noir.  Dans les campagnes, la superstition et la famine règnent.

Le Reich se prépare à fêter son millénaire d'existence mais cette société totalitaire est rongée de l'intérieur par les mouvements de résistance, les révoltes, le doute dans son dogme et menacée de l'extérieur par les empires du soleil levant et du grand croissant.

La culture officielle du Vril et la main de fer de la Sainte Vehme continuent de garder les populations dans la terreur et l'obscurantisme.  Pourtant, il est dit que dans moins de deux ans le Premier réapparaîtra pour venir mener ses suivants vers la conquête de nouvelles terres creuses.  

Parmi les populations, le doute s'installe car aucun passage vers une nouvelle Terre Creuse n'a été trouvée en presque 1000 ans et nul signe du retour  du Premier n'est encore apparus.

Pourtant, l'Empereur vient d'appeler à la colonisation des Terres irradiées d'Amérique où le Vril proclame avoir trouvé Le Passage, et des rumeurs parcourent les campagnes sur la multiplication d'évènements surnaturels annonçant le retour du Premier…

8. L'AMBIANCE
La suspicion, le doute, la peur et la révolte sont au centre du jeu.

Le monde de la Terre Creuse est un monde très sombre, mélancolique et sans pitié.  Les personnages des joueurs font partis d'une minorité qui par choix ou nécessité combattent contre les autorités et la norme.  Afin de renforcer l'ambiance de mystère et le caractère impitoyable du monde contre lequel ils se dressent, il est important de distiller les informations avec parcimonie et de décrire une atmosphère mystérieuse, froide et sombre, à priori sans espoir.  Il est conseillé de faire comprendre aux joueurs qu'il est déjà très difficile de survivre et que l'opposition paraît vouée à l'échec. 

Cependant, à partir de leur premier acte de résistance, ils comprendront qu'en tant que groupe, ils disposent d'une force non négligeable et qu'en transcendant les normes acceptés par l'Etat totalitaire, ils commenceront à apprendre une autre réalité et seront capables de mettre à mal leurs ennemis qui règnent dorénavant plus par la terreur qu'ils inspirent que par leur réel pouvoir d'intervention.  En agissant, ils créeront l'espoir et acquièreront les savoirs pouvant lutter efficacement le Reich et peut être le faire chuter.

Enfin, la simulation ludique doit être réaliste… tuer un familier de la Sainte Vehme n'est pas un acte gratuit et créer des représailles contre les populations… une blessure est longue et aléatoire à soigner surtout lorsqu'on doit rester caché… Il est donc conseillé au MJ, d'être réaliste mais surtout magnanime avec les joueurs qui commencent le jeu avec beaucoup d'handicaps. 

9. LEXIQUE
Berghof: bâtiment situé sur l'Obersalzberg.  Lieu de résidence des invités de l' Empereur

Burg: Dans un domaine, le Burg désigne le site,  plus ou  moins fortifié où vit le jarl.

Familier: exécutant de base de la Sainte Vehme.  Une familier travaille le plus souvent dans le plus strict anonymat.  Rien ne doit laisser permettre de soupçonner son appartenance à la police secrète de l'Impérium.

Groschen: 100 groschen = 1 thaler/argent.  Les pièces de 1, 5, 10, 20 et 50 Groschens sont des rondelles vides ou pleines de cuivre ou de bronze

Harli: individu de souche noble mais que des revers de fortune ont laissé sans terre, ni burg.  Le harli n' a donc d'autre solution que de s'engager au service d'un jarl plus fortuné (comme capitaine de sa garde, par exemple) ou de s'engager dans l'armée ou la Fraternité Runique.

Jarl: noble ou hobereau, dépositaire d'un domaine octroyé par l'Impérium

Jarschule: école pour jeunes jarls

Kehlsteinhaus: le Nid d'Aigle dominant le site de l'Obersalzberg.  L'empereur y réside occasionnellement.

Margrave: Titre nobiliaire, intermédiaire entre baron et comte.

Odensburg: centre d'instruction des Seigneurs des Runes.  Il en existe un seul, situé à Malbork (protectorat d'Ukraine)

Platterhof:  Bâtiment situé sur l'Obersalzberg.  Lieu de résidence des invités de l'Empereur.

Protecteur:  Haut dignitaire responsable d'un protectorat de l'impérium (Ukraine, Bourgogne)

Sergent-convers:  membre roturiers de la Fraternité Runique.  A de très rares exceptions, un sergent convers peut être intronisé Seigneur des Runes.

Thaler:  Unité monétaire du Reich.  Le thaler/or vaut 10 thaler argent

Trälar:  Terme utilisé pour désigner un esclave dans la province de Scanie.  Par extension, on désigne un esclave sur l'ensemble du territoire du Reich.

Zum Türken: Bâtiment situé sur l'Obersalzburg, autrefois auberge selon la légende, devenu GQG de la Sainte-Vehme.

� Auteurs: Alain Paris, Laurent Alonzo, Vincent Chighisola, Bernard Perichaud © Les Silmarils.nov 1989.


� Cf présentation joueurs annexe 6


� cf annexe 3: réalité, uchronie et paradigme


� Note historique: le Stern a été dans l'histoire réelle un groupe terroriste sionniste d'extrême droite, fondé pendant la Seconde Guerre mondiale qui combattit les anglais par des attentats sanglants lors de la création d'Israël.





