Géographie
de Krynn

Remarque préalable : bien entendu, ne sont décrits ici que les territoires connus de tous les personnages et ce, de manière générique. Dans les ajouts propres à chacun, vous trouverez des précisions sur les territoires que connaît votre personnage.

1 L’Abanasinie

L’Abanasinie présente une variété de paysages étonnante :

· de hautes montagnes au sud (les Monts Kharolis, cf. plus bas) et à l’est

· de profondes forêts en son centre

· des steppes

· des plaines vallonnées au nord

1.1 Solace

Solace est une petite ville de réfugiés située pratiquement au centre du territoire. Bâtie dans les arbres, c’est une véritable merveille, que même les elfes aiment parfois traverser.

Les habitants, descendants de réfugiés, sont chaleureux, accueillants et pragmatiques.

La ville est bâtie aux abords du lac Crystalmir, dont les habitants tirent du poisson en abondance.

1.2 Haven

Haven est la principale agglomération de la région. C’est aussi une ville de réfugiés. Elle est située au nord du Qualinesti et à l’ouest de Solace.

C’est là que se situe l’origine d’un nouveau culte : les Questeurs. Ils recherchent de Nouveaux Dieux, qui puissent les guider sur la voie de la rédemption, puisque les Anciens Dieux se sont détournés du monde.

1.3 Les plaines Que

A l’est de Solace se trouve une chaîne de basses montagnes. Entre cette chaîne de montagnes et une autre, située encore plus à l’est, se trouve de vastes plaines, arides, qu’aucun cours d’eau ne traverse. Elles sont habitées par des tribus de barbares sédentaires, les Que (principalement, trois tribus se partagent l’ensemble du territoire).

Les barbares sont fiers, intrépides et honorables. Malheureusement, ils sont aussi xénophobes et méfiants vis-à-vis des étrangers.

1.4 Les monts Kharolis

Au sud de l’Abanasinie, se trouve une des plus hautes et des plus vastes chaînes de montagne de toute l’Ansalonie, les Kharolis. Au pied des montagnes se découpent des collines et des vallons escarpés, peuplés par les Nains des collines. Les Nains des montagnes se sont depuis bien longtemps enfermés dans leur royaume souterrain de Thorbardin…

Au sud de ces montagnes se trouve la ville de Tarsis, un des plus grands ports de commerces de l’Ansalonie, dont les navires aux ailes blanches sont légendaires. Mais depuis que le royaume de Thorbardin est fermé, bien peu nombreux sont ceux qui sont parvenus à traverser les montagnes et à atteindre Tarsis…

1.5 Le Qualinesti

Toute la partie ouest de l’Abanasinie est occupée par une gigantesque et noble forêt, le Qualinesti. C’est le domaine des Elfes, qui protègent férocement leur territoire contre toute intrusion.

Non loin de la frontière est de la forêt se trouve la capitale du royaume elfique, Qualinost, entièrement bâtie en cristal rose et dont la splendeur n’a d’égale que sa contrepartie du Silvanesti, Silvanost.

1.6 Autres endroits particuliers

Au nord du Qualinest, une petite partie de la forêt, se situant dans un très vaste cirque montagneux, se nomme Darkenwood. Nul n’en est jamais revenu vivant, et cet endroit semble maudit.

A l’est des plaines Que, au-delà des montagnes les bordant se trouve un marais. On dit qu’il s’y trouvait une vaste cité, avant le Cataclysme.

Au nord de Solace, des barons auto proclamés règnent d’une poigne de fer sur de petits territoires, guerroyant sans cesse avec leurs voisins et affamant le peuple.

La Solamnie

Depuis le Cataclysme, la Solamnie est coupée de l’Abanasinie par le détroit de la Nouvelle Mer, quasiment impraticable.

1.7 Palanthas

Palanthas est la capitale de la Solamnie et depuis la disparition d’Istar, sans doute la plus grande ville d’Ansalonie. Elle a été relativement épargnée par le Cataclysme.

2 Le Kendermore

Le kendermore se trouve au sud de l’ancienne Istar, dans ce qui est maintenant une péninsule forestière. C’est la patrie des kenders.

2.1 Kenderfoule

Kenderfoule est la capitale du kendermore. Une ville qu’aucun humain sain d’esprit ne visiterait plus d’une fois (et encore, s’il arrive à en sortir la première fois)…

2.2 Flotsam

Flotsam est un port commercial reconnu se situant à l’ouest du kendermore et au nord du Silvanesti.
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Note préalable : l’historique tel qu’il est présenté ici contient les informations « communes », que chacun croit être la vérité (ou tout du moins une partie). Chacun des personnages a des connaissances plus détaillées sur certains points, qui donneront lieu à des rajouts, qui pourront éventuellement contredire ce qui est dit ici. Dans ce cas, c’est le contenu de ce rajout que votre personnage croira être la vérité.

Les rajouts seront plus ou moins longs, plus ou moins précis, selon les personnages. En effet, chacun ne dispose pas des mêmes acquits et la différence d’âge et de culture y est pour quelque chose. L’essentiel est que vous partiez du principe inaliénable que ce que votre personnage sait est vrai (et il se pourrait même bien que ce soit la vérité ().

Les paragraphes en italique rapportent des légendes considérées comme véridiques par la plupart des habitants de Krynn.

3 Mythes de la création

Chaque race possède son propre mythe de la création originelle. Chacun disposera de « son » propre mythe.

Mais à la fin, tous les mythes débouchent sur la même situation : Krynn fut peuplée par diverses races et les dieux surveillèrent l’évolution de leur création. Les Ogres dominaient les montagnes. Les Elfes peuplaient les forêts. Les humains, pour la plupart des tribus nomades, servaient d’esclaves aux Ogres, les maîtres du Monde. Les autres races étaient relativement peu nombreuses, et peu en est dit dans les légendes.

Les dragons avaient été mis en sommeil après une guerre fratricide entre les dieux…

l’âge des rêves

3.1 La révolte des humains

Alors que les Ogres dominaient encore l’Ansalonie, les humains prirent peu à peu conscience de leurs possibilités et décidèrent de se rebeller contre leurs anciens maîtres.

Une légende raconte que le facteur déclenchant de cette révolte fut la libération d’un esclave par sa maîtresse Ogre, après que l’humain avait sauvé la fille de sa maîtresse d’un danger mortel. L’Ogresse fut pourchassée par ses pairs et ses esclaves choisirent de la protéger et de combattre à ses côtés. Tous les autres esclaves humains prirent alors conscience qu’ils pouvaient atteindre la vraie liberté et ils rejoignirent le camp des rebelles. La plupart des Ogres furent massacrés et bien peu d’entre eux survécurent.

3.2 Les Elfes

Le temps de la domination des Ogres étaient terminé. Les Elfes, depuis leurs forêts, n’avaient pas pris part à la guerre. Ils appréciaient le fait que les Ogres aient été mis hors d’état de nuire, mais n’aimaient pas vraiment la présence des humains, qu’ils jugeaient barbares et violents. Ils fondèrent la première civilisation, dans les forêts du sud-est de l’Ansalonie.

3.3 Les forgeurs

Parmi le peuple des humains Reorx, le dieu de la Forge et le forgeron du Chaos, choisit ceux qui lui ressemblaient le plus, en caractère comme en apparence et ainsi naquit le peuple des Forgeurs, qui devinrent plus tard les gnomes.

4 L’âge de la lumière

4.1 La première guerre draconique

On ne sait comment, les dragons sont réveillés. Ils mènent une guerre sans merci contre les elfes. Ces derniers subissent de lourdes pertes et sont sur le point de perdre la guerre. Pourtant, aidés par les dieux de la magie, ils parviennent à enfermer l’esprit des dragons dans des artefacts qu’ils dissimulent sous une montagne. Les dieux de la magie sont alors punis et exilés de la surface de Krynn et des plans : ils deviennent ses lunes, Solinari et Lunitari.

Suite à cette guerre, les Elfes s’unissent sous une même bannière, celle du Silvanesti.

4.2 La gemme grise

Reorx, abusé par les dieux du mal, crée la Gemme Grise, un artefact de magie pure. Elle lui est dérobée par les gnomes. La Gemme parcourt alors la surface de Krynn, semant le trouble et le chaos. Les Gnomes mettent tout en œuvre pour la retrouver mais elle leur échappe.

Alors qu’ils étaient sur le point de s’en emparer, une grande malédiction a frappé les gnomes : ceux qui la recherchaient par envie furent transformés et devinrent les nains. Ceux qui la recherchaient par curiosité devinrent les kenders.

4.3 Les royaumes nains

C’est peu après que sont fondés les premiers royaumes nains. Alors qu’ils explorent leurs nouveaux domaines, les nains découvrent les artefacts ayant servi à emprisonner les esprits des dragons.

Involontairement, ils les libèrent, déclenchant la deuxième guerre draconique.

4.4 La deuxième guerre draconique

Les dragons se réveillent à nouveau et attaquent le Silvanesti. Des humains et des nains viennent en aide aux elfes, mais cela ne peut suffire contre les monstres ailés.

Trois mages extrêmement puissants font alors appel aux puissances magiques et font en sorte que les dragons soient engloutis. Suite à cette démonstration de force, les règles de sorcellerie sont établies, imposant un cadre strict à la pratique de la magie et l’affiliation obligatoire à un des trois ordres :

· Les robes rouges, agents de la neutralité

· Les robes noires, agents du mal

· Les robes blanches, agents du bien

Les tours de sorcellerie sont bâties. C’est là que l’ensemble des mages vient étudier et pratiquer l’Art magique.

4.5 Les Guerres Fratricides

Certains humains ont fondé le royaume d’Ergoth, qui s’étend de plus en plus et occupe des territoires jusqu’aux frontières du Silvanesti. Les Elfes, considérant certains de ces territoires comme les leurs, tentent de repousser les humains.

Un groupe d’elfe, mené par Kith-Kanan, choisit de prendre le parti des humains et les aide dans l’affrontement contre le Silvanesti. L’Ergoth reste finalement sous l’égide des humains, mais Kith-Kanan et ses suivants sont bannis. Ils fondent le Qualinesti et signent un pacte d’alliance avec les royaumes voisins d’Ergoth et de Thorbardin (un des royaumes nains).

L’âge du pouvoir

4.6 Un nouvel ordre

L’Ergoth, après une longue période d’apogée, entre dans une phase de déclin et de décadence. Les révoltes et les rébellions se multiplient. L’Ordre des Chevaliers Solamniques est fondé : il remet de l’ordre dans le pays, puis fonde la Solamnie ainsi que les cités-états de Sancrist et d’Istar.

4.7 Troisième Guerre Draconique

Les dragons envahissent à nouveau le ciel de Krynn. Cette fois, ils s’en prennent à la Solamnie. Les Chevaliers Solamniques parviennent à les repousser.

Un jeune chevalier nommé Huma, guidé par Paladine le dieu du Bien, forgea la Lancedragon, avec laquelle il défit la déesse Takhisis elle-même et repoussa les dragons.

4.8 L’ascension d’Istar

Istar accroît sa domination commerciale et devient bientôt le centre de l’Ansalonie. La ville devient aussi un centre religieux, où y sont vénérés les dieux du Bien.

Les Ogres, jusqu’alors réfugiés dans leurs montagnes, tentent d’attaquer Istar. Aidés par les nains du royaume de Thoradin et par les chevaliers Solamniques, les troupes d’Istar parviennent à repousser les envahisseurs.

Le premier Prêtre-roi d’Istar est désigné. Peu à peu, la domination de son culte s’étend à l’ensemble de l’Ansalonie.

4.9 Le cataclysme

Alors que le Prêtre-roi est à l’apogée de sa puissance, les Dieux se détournent du monde et provoquent le Cataclysme : une montagne de flammes écarlates s’abat sur Istar, qu’elle précipite sous les eaux. Le reste du continent n’est pas épargné : les montagnes apparaissent au milieu des mers, les océans recouvrent les terres, des mers disparaissent tandis que d’autres se créent.

Plus rien ne sera jamais comme avant…

L’âge des ténèbres

4.10 La guerre de la Porte des Nains

Immédiatement après le Cataclysme, les humains et les nains des collines d’Abanasinie cherchent à se réfugier dans le royaume de Thorbardin. Les nains des montagnes les accueillent les armes à la main et leurs refusent l’entrée.

Guidés par un mage très puissant, les réfugiés déclarent la guerre à Thorbardin. Ils échouent et la porte de Thorbardin est à jamais fermée.

4.11 Les chevaliers Solamniques

Le peuple brisé cherche de l’aide auprès de ses anciens protecteurs et seigneurs. Ceux-ci sont incapables de leur venir en aide et le peuple prend les armes.

Dans beaucoup d’endroits, les Chevaliers sont dépossédés de leurs terres ou de leur bien (lorsqu’il ne s’agit pas de leur vie).

