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Origine géopolitique 
Lõaventure commence en 3184 nous sommes au 32ème siècle après le début du grand hiver. 
 
Il y a 1200 ans de cela, les dynastiques1 du double système solaire des Adoubai ne connaissaient que 
leurs huit planètes. La population avait atteint un seuil critique. Les huit planètes étaient occupées 
et des désordres civils étaient à craindre pour la génération suivante. Ces désordres civils risquaient 
de faire r®gresser lõalliance des dynastiques ¨ un ordre ancien. La seule chose qui pouvait ®viter ces 
troubles et avec la régression de la civilisation, était la conquête galactique. La science matérialiste, 
qui butée sur ses propres lois et sur de forts tabous inconscients des dynastiques sur les énergies 
dures nucléaire et quantique, ne parvenait pas à sortir de la limite du double système solaire. 
Les techniques de lõart des faiseurs, associ® ¨ lõ®on (énergie résiduelle du velum) avaient, depuis 
longtemps, été réduites à des recettes pratiquées par des donanymes contrôlés par un 
conditionnement psychologique prééminent. Ces faiseurs contrôlés été appelé éonite. Sans ce 
contrôle, ils étaient craints à cause de leur pouvoir. 
Dans les plus hautes sphères du pouvoir, il fut décidé de « libérer » ou plutôt de ne pas soumettre 
aux conditionnements, tout en les surveillants, quelques-uns de ces éonites. Cela devait se faire à 
leur propre insu. Ces « pendules », par leur conditions extrêmes de vie, développèrent de nouveaux 
pouvoir qui permirent les déplacements dans la galaxie. Cõest ce qui est rest®e dans lõhistoire sous le 
nom de code « retour de pendule ». 
Durant cette période ancienne, une grave épidémie imprévue, et qui reste, même encore aujourdõhui, 
mystérieuse, provoqua, en quelques mois lõimplosion du syst¯me imp®riale. Le double système 
solaire se scinda en deux régimes politiques antagonistes. 
Un pendule du nom de Gama2 parvint dans le stress de sa vie à ouvrir la première porte vers un 
autre système solaire de la galaxie. Cette intrusion dans ces portes parallèles permis aux éonites de 
sõengouffrer avec leur vaisseau. Ce fut les pr®mices de lõexpansion. Lõ®pid®mie disparue aussi vite 
quõelle ®tait venue, et, la galaxie ®tait ouverte, par les portes et la mer Gama à une nouvelle 
colonisation. 
Pourtant la division de lõempire perdura et lõexpansion ne se fit pas dans une joyeuse coop®ration. 

Les religions 
Elles sont toute marqué par la grande unification du grand hiver et de la Tricle, mais avec la peste 
éonites un certain nombre de spiritualités indépendante ont ressurgit, et de nouvelles pensée 
religieuses ont vu le jour, qui souvent sont la réinterprétation des anciennes religions à travers le 
filtre dõun h®ros antique. 

Triarnosique 

Arnora est la manifestation de la puissance du temps. Déesse mère de la destruction, Arnora est 
souvent représentée noire, nue, portant un collier de crânes humains, avec un visage effrayant, riant, 
les dents pleines de sang et la langue tirée. Elle possède généralement quatre bras, qui symbolisent 
son pouvoir absolu sur toutes les choses finies, limitées dans le temps et l'espace. L'une de ses mains 
tient une épée, une autre une tête humaine tranchée, la troisième, selon les fidèles, supprime la peur 
et la quatrième donne le bonheur. 
Toute-puissante et omniprésente, Arnora s'élève au-dessus de l'existence finie ; elle ne connaît pas 
la peur et ses adeptes lui prêtent le pouvoir de les en protéger et de leur donner une paix infinie 
Enfin, nuit absolue, dévorant tout ce qui existe, elle est également représentée se tenant debout sur 
le cadavre du monde, symbole, comme le collier de crânes, des restes de l'existence finie. Voilà tel 
que se représenté cette religion jadis. Avec la période grand hiver et son association avec la pensée 
syncr®tiste du la Tricle, elle est devenue une religion de lõaction et une philosophie de la libert® 
personnelle sans les entraves des dogmes. 

Idrilisme 

Cõest une r®interpr®tation de la religion de la d®esse m¯re Arnora, ¨ travers lõh®roµne mythique du 
nom dõIdril. La mystique de cette religion est celle de lõharmonie avec le vivant en acceptant la mort 
comme une nouvelle aventure. Arnora est une religion que domine lõaction, elle ne fait de la raison 
quõun attribut secondaire du vivant. 
                                                           
1 Un dynastique est une race vivante dou® de conscience, dõintelligence abstraite et capable de transmettre ses connaissances ¨ ses 

descendants sans la génétique mais par une forme quelconque de langage, écrit, orale, psychique ou autre. 
2 Attention Gama car cõ®tait le nom du personnage du joueur qui incarn® lõ®onite libre et surveillait. 

Vers le bruit 



 

 

La religion organisée privilégie le leadership des groupes. Les prêtresses et prêtres sont avant tout 
des battantes et battants. 

Triargosique 

La Triargosique est une religion monoth®iste qui pr¹ne lõordre social comme la bonne fa­on de 
gagner sa rédemption. Dieu est nomm® Argos, car il repr®sente la totalit® de lõunivers. Cõest une 
religion align®e, au sens ou elle nõexclue pas les autres fa­ons de prier. 
Cõest lõune des religions les plus anciennes. Elle est n®e au deuxi¯me ©ge chez les hommes, sous 
lõimpulsion des elfes. Cõest une religion ¨ dogme poss®dant une ®glise centralis®e sur le premier 
guide de Prades. Elle est un pouvoir temporel très important. 
Les  10 lois dõArgos : 
 
ü Argos est lõinfinitude consciente 
ü La conscience est la force universelle 
ü Le premier guide est honorable 
ü Les évêques sont honorables 
ü Les prêtres sont honorables 
ü Le Roi est honorable 
ü Le père est honorable 
ü La mère est honorable 
ü Je suis honorable 
ü Mes fr¯res et sïurs son honorable 
 
Ces lois induisent une hiérarchie très puissante. 

Trin olmuthisme 

Lõancienne religion ancipiel est un arc en ciel. Car les ancipiels croyaient en une puissance invisible 
et transcendante ð Inolmuth ð mais qui se manifeste à travers de multiples divinités honores par de 
nombreuses fêtes et pèlerinages dans les temples et lieux sacrés. Dans le panthéon Trinolmuth on 
accorde aussi une grande place ¨ des personnalisations de lõ©me universelle. Lõune des grandes f°tes 
et la Bagdavamiel, durant laquelle la vie ordinaire sõarr°te pour laisser place successivement ¨ des 
jeûnes, à la récitation de textes sacrés, à des danses, à des chants rituels, à des sacrifices et à des 
repas somptueux en famille. Le dixi¯me jour on br¾le les idoles, car tout cela nõest quõapparence. 
 
Lõexistence nõest quõune apparence transitoire. Le salut consiste à sortir de la servitude des 
renaissances. Ne plus rena´tre est la lib®ration supr°me car on parvient alors ¨ sõunir et ¨ sõidentifier 
¨ lõabsolu et ¨ lõuniversel. 
La voix pour atteindre ce but, est celle du renoncement. Il est nécessaire de renoncer à son rang 
social pour lõerrance et le d®nuement en sõadonnant ¨ la mendicit® religieuse. 
Les shinaïs de cette obédience religieuse sont considéré comme de saintes personnes par les 
Trinolmuth. 

Lurtzianisme 

Inolmuth a engendr® lõunivers afin de faire lõexp®rience de soi-même. Chaque chose, chaque vie, 
chaque conscience est une partie dõInolmuth, le n®ant primordial et aussi le n®ant final ayant fait 
lõexp®rience de lui-même. Nous sommes une partie de dõInolmuth et pour cela nous ne conna´trons 
pas la mort. Nous devons savourer un maximum de plaisir dans la vie afin de faire prendre 
conscience ¨ la pierre et lõeau dons nous somme compos®s de sa propre existence. Alors vivons 
toutes les exp®riences possibles et imaginables. Cõest une religion de type hédoniste. 
Elle a détourné la religion primitive des ancipiels qui était plutôt de type pessimiste. Cette religion 
est plutôt celle des dynastiques urbain appartenant à des planètes déjà très évolués. Elle ne 
sõorganise pas autour de temple, ni dõ®glise. Les prêtres sont plus des psychanalystes capables 
dõaider le croyant quand celui-ci est allé trop loin dans la recherche de nouveauté. On dit ces 
croyants drogués à la nouveauté. 

Trifryram  

Malgr® de profondes divisions au sein du Trifryram cela nõemp°che pas une profonde unité 
concr®tis®e par les obligations quõon appelle les ç cinq obélisques de Trifryram ». Ce sont des 
fondations solides que respectent les Crederan3 de toute obédience. 
 

                                                           
3 Croyants et pratiquants du Trifryram. 



 

 

En premier lieu vient la profession de foi. Elle consiste ¨ dire quõon appartient au peuple des 
Crederans. 
La deuxième obligation est la prière quotidienne du crépuscule. Celle-ci doit être faite en 
concordance avec la planète où vit le Crederan. 
 
La troisième obligation est la grande abstinence du mois de Gwendo. Celui-ci doit correspondre à 
la plan¯te dõUltereith. Cõest ainsi un souvenir du lieu où sont issu les croyants. Cõest les pr°tres qui 
déterminent de quand commence le mois de Gwendo. Durant cette période, les relations sexuelles 
sont proscrites et les Crederan ne peuvent ingurgiter que des légumes écrasés sous formes de soupe 
ou de purée et le pain rituel non salé. 
 
Le quatrième ob®lisque est lõaum¹ne aux n®cessiteux quel quõil soit. Et lõobligation de recevoir et 
nourrir les shinaïs Crederan. 
 
Le cinquième et dernier obélisque est le voyage à Eibrog sur Ultereith. Celui-ci nõest pas obligatoire. 
Cõest le lieu où fut révéler les vérités divines aux moines du Cercle Triple. 

La profession de foi est la suivante : 

« Il est Dieu, il nõy a Dieu que lui. Il est le seul r®el et en lui tout y est. Nous le nommons Fryr mais au-
delà du mot se cache le réel et notre soumission à ce réel inaccessible. Il jugera, juge et a déjà jugé sa 
création. Crederan veut dire obéissance. 










































































































































