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1) Histoire

Naissance du monde

	Il y a de cela un nombre d'années incalculables était le néant. Enfin pas tout à fait car dans ce vaste néant, une graine était apparue. Elle commença à germer, puis elle grandit au fil des siècles et des millénaires dans ce vide incommensurable. La graine se transforma donc en pousse, puis en arbuste et enfin finir avec un magnifique arbre. C'est ainsi qu'apparu l'arbre de la création.

	Au fur et à mesure que les millénaires avançaient, les feuilles de l'arbre commencèrent à s'assombrir jusqu'à ce qu'un bourgeon apparaisse sur une branche. Le bourgeon grandit jusqu'à l'éclosion. Une magnifique fleur s'ouvrit au néant avec en son sein un être pas comme les autres. C'est ainsi que naquit Ior, le premier dieu. Ce n'était qu'un bébé dans cette fleur et resta en son sein bien des siècles le temps d'apprendre à tenir debout. C'est alors qu'il décida de descendre de l'arbre de la création pour faire ses premiers pas. C'est ainsi que naquit le sol. Mais l'enfant Ior était seul avec l'arbre dans ce sombre néant, et Ior s'ennuyait.
	Et ainsi, en réponse à ses complaintes, les feuilles de l'arbre commencèrent à briller. Puis un nouveau bourgeon apparu, absorbant toute la lumière des feuilles. Plus le bourgeon grandissait, plus il devenait lumineux. Ior l'admira avec attention, immobile devant ce spectacle fascinant. Le reflet de la lumière du bourgeon dans les yeux du jeune Ior donna naissance aux étoiles. Durant l'éclosion, Ior put admirer la naissance de la lumineuse Enier, la première déesse. Quand elle descendit de la fleur, elle regarda longuement Ior avec un grand sourire et un rire mélodieux. 
	Peu de temps après, Enier provoqua Ior en lui tirant la langue et en lui disant qu'il ne pouvait l'attraper. C'est alors que ces deux enfants commencèrent à se poursuivre l'un l'autre. À force de jeux et de chamailleries, ils se donnèrent un surnom. Enier donna le nom de "Lune" à Ior, et ce dernier donna le surnom de "Soleil" à Enier. Avec ces nouveaux noms lune et soleil reprirent leur course. C'est à force de courir en rond autour de l'arbre que le sol se mit à s'arrondir. C'est ainsi que naquit la planète.

	Un jour, en poursuivant Enier, Ior trébucha et se fit mal au genou. Cette douleur cuisante donna naissance au feu. Ce dernier embrasa toute la planète. Puis Ior se mit à pleurer. Ses cris donnèrent naissance au tonnerre, ses larmes aux rivières et aux océans. Voyant que Ior avait mal, Enier s'approcha doucement de Ior pour embrasser la blessure. La douleur cessa, le feu s'éteignit, et ainsi naquit la guérison. Puis afin d'éviter qu'il ne se fasse encore mal, Enier posa une couche de protection qu'elle baptisa nature et ainsi naquit la flore. Pour terminer de réconforter Ior, Enier se mis à danser et tournoyer dans les herbes hautes, les faisant plier à sa volonté. C'est ainsi que naquit l'air et le vent. Ior était stupéfait face à tant de beauté. Voyant que ce dernier ne bougeait plus, Enier tira de nouveau la langue et leur course reprit.
	Leur course était toujours plus vivante au fur et à mesure que ces enfants grandissaient. Un jour, Ior attrapa Enier, et la première éclipse apparut. Les deux jeunes adultes prirent conscience des sentiments qu'ils avaient l'un pour l'autre et décidèrent d'arrêter leur course. Pour se rappeler les bons moments de leur enfance, ils décidèrent de créer des astres reflétant cette course presque  inarrêtable. Ils donnèrent à ses créations leurs surnoms respectifs de Lune et Soleil. Et ainsi, les deux amoureux commencèrent à se balader dans ce monde qu'ils avaient créé de manière insouciante.

	Ils donnèrent naissance à 5 enfants. Zéphyr et Astréos, les jumeaux naquirent les premiers.  Puis vint Syl, Cegla, et Fevor arriva en dernier.
	Ior et Enier décidèrent de créer de la vie sur cette planète afin d'amuser leurs enfants. Et ainsi naquit la faune. La planète grouillait de créatures, de la plus humble à la plus fantastique. Les enfants dieux grandirent dans cet univers féerique. Ils s'amusèrent avec ces créatures, inventant divers jeux. C'est durant l'un de ces jeux durant lequel les enfants tuèrent des créatures que Ior et Enier leur appris le respect de la vie. C'est alors que Ior retourna devant l'arbre de la création afin créer un autre monde pour les pauvres créatures afin qu'elles ne subissent plus de malheurs. Une fois qu'il eut fini, il plaça ce monde dans les racines de l'arbre.

	Zéphyr devint un homme beau et fort au caractère lumineux, désirant simplement voler et s'amuser avec les nuages, baignés par le soleil. Astréos devint un aussi beau et fort comme son jumeau, mais il préférait la contemplation des étoiles et la lueur de la lune. Syl Devint une femme magnifique, riant s'amusant avec la nature et les animaux. Cegla était tout aussi magnifique que sa grande sœur, mais étant tout son contraire, froide et distante. Fevor préféra rester un enfant, aimant la minutie et l'espièglerie.

	Parler du Panthéon inférieur avec de nouveaux dieux, principalement des anciennes créatures mortelles.


L'agrandissement du panthéon


La guerre des dieux

	Nul parmi les dieux et les créatures ne se rappelle ce qui a déclenché un tel évènement. Une guerre éclata entre les 5 enfants dieux avec chacun des partisans à ses côtés. Une fois cette guerre apaisée grâce à l'intervention de Enier, On put constater les changements provoqués par cette guerre. Les continents s'étaient élevés dans les cieux au-delà des nuages, le noyau était complètement recouvert par les eaux, des  éléments furent enfermés dans des cristaux.
	Afin d'éviter que de tels évènements ne se reproduisent sur Tair, Ior et Enier décidèrent de créer un autre monde où les dieux doivent vivre. Pour cela ils se rendirent de nouveau devant l'arbre de la création et bâtirent se monde dans les branches. Ils se rendirent dans ce nouveau foyer et gardèrent un regard bienveillant sur celui qu'ils venaient de quitter.
	C'est ainsi que les dieux décidèrent de rester le plus possible dans leur royaume divin, laissant les créatures sur Tair se développer sans leur aide… ou presque.


La géographie

	Le monde laissé par les dieux se compose de différentes couches sur lesquelles la vie s'est développée. 

- La couche la plus haute est la Stratos et se compose essentiellement de petites iles, les iles Stratos, où vivent la plupart des selias. Ces iles peuvent faire quelques petits kilomètres jusqu'à quelques milliers de kilomètres carrés.

- La couche juste en dessous est la Bordure, un anneau massif de continents et d'îles géantes où vivent la plus grande partie des habitants de Tair. On y trouve principalement les humains et les golmons. La taille de ces continents se mesure en millions de kilomètres carrés.

- Encore en dessous, on y trouve l'Abysse qui se compose d'une épaisse couche de nuage surmontée de petites iles, Les iles abyssales, où vivent principalement les bonats. Ces iles, comme pour les iles Stratos, peuvent faire quelques petits kilomètres jusqu'à quelques milliers de kilomètres carrés.

- En dernier on y trouve le Noyau. Il s'agit de vastes cavernes s'enfonçant dans la roche de la planète, le tout recouvert par l'océan. Seuls quelques puits faisant quelques kilomètres de diamètre traversent l'océan pour donner accès aux cavernes. C'est dans ces dernières qu'habitent les senrevacs.

	Quel que soit l'ile, elle peut offrir tout une panoplie de paysages divers et variés. On y trouve des montagnes, des prairies, des lacs, des rivières, des fleuves, des steppes, des toundras, des déserts, des forêts, des jungles, même des cavernes plus ou moins grandes, des marais, des terres de désolation. D'ailleurs, quand un fleuve arrive au bord d'une île, il tombe tout simplement de l'île pour aller soit dans l'océan, soir pour atterrir sur une autre île plus en dessous, créant bien souvent un lac. Ce spectacle offre un arc-en-ciel permanant à tous les contemplateurs.
	En ce qui concerne le Noyau, la végétation est plutôt composée de champignons géants et minuscules, dont certains qui font leur propre lumière, et quelques rares plantes s'étant habituées à l'obscurité ou à la lueur des champignons lumineux. On y trouve aussi quelques plantes que l'on pourrait trouver sur les iles, mais on ne les trouve que dans les puits car c'est le seul endroit des cavernes qui offre un peu d'ensoleillement.


L'avènement des humains

	Commencer l'explication de l'évolution


La découverte des autres peuples


Les guerres des peuples

	Relater 3 grandes guerres


Aujourd'hui



2) Les cinq peuples (races)


	Parmi toutes les espèces qui sont présentes sur Tair, cinq d'entre-elles ont évoluées au point de créer des sociétés complexes. 

Le peuple Selia : Les selias sont des êtres particulièrement fascinants. Ce sont des êtres agiles et gracieux, facilement identifiables par leurs ailes couvertes de plumes dans leur dos, leur pâleur et la minceur de leur corps. C'est un peuple très proche de la nature en elle-même et la respecte comment s'il s'agissait de leur cœur. Quiconque souille cette nature devient immédiatement un ennemi. Ils s'organisent en tribus et communiquent entre eux pacifiquement. Les autres espèces n'ont que peu d'intérêt pour les selias, tant qu'elles restent à leur place et ne souille pas la nature. Seuls les plus curieux vont de temps en temps sur les couches inférieures pour découvrir le monde. Ils se nourrissent principalement de verdure provenant de plantes qu'ils cultivent, mais de temps en temps ils ne se refusent pas à chasser de petits animaux pour en manger la viande. Lors de grandes occasions, les plus valeureux sont envoyés vers le noyau pour ramener du poisson.

Le peuple Humain : Ils constituent la race la plus courante sur Tair. S'ils ne sont pas aussi robustes que les Golmons, ni aussi sages que les Selias, les humains demeurent une race pleine d'entrain et d'énergie dont la réussite est aussi manifeste que rapide. Ce sont les premiers à s'être organisés en nations, obligeant les autres races à faire de même. Ce sont aussi les premiers à se battre entre eux pour un oui ou pour un non, que ce soit entre deux simples personnes jusqu'à une guerre sans précédent entre deux nations. Ils mangent, chassent, cultivent, construisent, élèvent, dressent et braillent beaucoup. Les coutumes changent d'une nation à l'autre. Cependant, ce sont les premiers à maitriser la technologie, avec l'aide des Bonats.

Le peuple Golmon : Bien que ressemblant beaucoup aux humains, les Golmons sont pourtant bien plus robustes, mais proportionnellement moins intelligents. Ils ne sont pas idiots pour autant. Ils sont curieux et n'hésitent pas à partager ce qu'ils peuvent avec les autres. C'est un peuple fier et nomade, du coup ils ont une extrême difficulté pour appréhender le concept de frontières. Beaucoup de Golmons sont des cavaliers hors pair. Ce sont les premiers et les seuls à avoir dompté ce qu'ils appellent les "Paossols", créatures volantes à mi-chemin entre un cheval et un aigle que les autres peuples appellent "hippogriffe". Ils possèdent aussi d'excellents chevaux, enviés par les humains, fruits de savants croisements. À l'instar des Selias, les Golmons s'organisent en tribus. Les coutumes golmon paraissent barbares pour la plupart des autres espèces. Peuple pacifique de manière général, mais très féroce et sanguinaire quand on les énerve. 

Le peuple Bonat : Les bonats sont petits et adroits, et ils pourraient facilement passer pour des enfants humains au premier coup d'œil. Mais ne vous y trompez pas ou il vous en coutera votre bourse. Leur capacité à chaparder ne leur vient pas d'une malhonnêteté absolue, mais d'une curiosité maladive. Bien souvent il suffit de leur demander pour qu'ils rendent ce qu'ils ont pris. Mais encore faut-il s'en apercevoir à temps. Leur agilité est une grande force tant elle permet d'assouvir cette curiosité qu'elle leur permet de réaliser des travaux d'orfèvre.  Aucune autre race n'est aussi méticuleuse que les bonats. C'est grâce à ça qu'ils ont étés les premiers à maitriser les cristaux magiques.

Le peuple Senrevac : Ce peuple partage beaucoup de similitudes avec les Selia à tel point qu'on pourrait dire que les deux peuples sont yin et yang. Gracieux, agiles, pâles et minces, ils possèdent aussi une paire d'ailes dans le dos. Cependant, il y a des différences notables comme des canines plus longues et le fait que les ailes sont en peau et non en plumes. Les senrevacs sont aussi hautains et dédaigneux, mais attachent plus d'importance aux titres de noblesses et à la sophistication qu'à la nature. Ce sont les maitres des cavernes du noyau, enfin celles qui ont été explorées. Adeptes de la viande crue, les senrevacs ne rechignent pas devant un plat raffiné.



3) La géopolitique


	Dans cette partie, je vais brosser un portrait des différents pays, de leur organisation, coutumes, etc. il ne s'agit que d'un portrait rapide vous permettant la prise en main de l'univers.


La Tribune - Le conseil des nations

	Les débuts de la civilisation furent chaotiques. Les guerres étaient incessantes sur la Bordure, les nations naissaient et tombaient en l'espace de quelques dizaines d'années, quelques siècles pour les plus prospèrent et résistantes. Les choses commencèrent à changer le jour où les humains et golmons purent aller sur les îles de la Stratos et les îles abyssales. Ils rencontrèrent les peuples Selia et Bonat et commencèrent à s'organiser pour vivre en paix. Aujourd'hui, il existe 8 grands pays regroupant un vaste territoire, et plusieurs villes-états qui ont un territoire qui ne s'étend pas plus loin que quelques champs autour d'une grande ville.
	Les pays de Tair sont organisés en un conseil des nations, que l'on appelle la Tribune des 9. Ce conseil, composé de tous les représentants suprêmes de chaque nation, se réuni plusieurs fois dans l'année dans un lieu différent du précédent. Il peut se trouver dans une grande nation comme une ville-état. Cependant, l'organisation est centralisée dans une ville-état neutre, Centauris, Dont l'existence est vouée à ce conseil et à celui des cités états. Parmi les 9, on trouve 8 nations. Alizée, Antares, Bonat, Elkandis, Golmon, Kumo no ryuu, Regulus et Zawijah. Le 9ème siège du conseil est occupé par un représentant de la coalition des villes-états car même les plus petits doivent pouvoir se faire entendre. Il existe cependant une nation, Aquilon, qui ne siège pas à la Tribune des 9.


Alizée

	La découverte du peuple Selia par les humains ne fut pas une mince affaire. Pendant des siècles, les légendes sur des apparitions d'anges qui enlevaient des animaux de ferme. La plupart des personnes propageant ce genre d'histoire étaient souvent considérées comme folles dans le pire des cas, douteuses dans le meilleur, jusqu'au jour où un paysan réussit à en attraper un grâce à un filet. 
	Étant donné que le peuple Selia ne se préoccupait guère des futilités comme la politique et les considérations diplomatiques, les humains ont tenté d'en profiter, obligeant les Selia à s'organisé en tant que nation et apprendre la politique. Depuis, il existe au sein de ce peuple une certaine méfiance en ce qui concerne les autres peuples, ce qui rend difficile les tentatives de négociation.
	Au niveau économique, il est difficile de marchander auprès des alizéens. Pour eux, l'argent est une futilité, rien ne vaut le troc, voire de rendre des services. En effet, les alizéens sont prompt à aider les gens de leur propre peuple. Pour donner un exemple, si un alizéens a besoin de construire une maison, toute la tribu s'active pour aider. 
	Cette entraide fait d'ailleurs partie de leur philosophie de vie. Les alizéens n'ont pas de ville à proprement parlé. Ils s'organisent en tribus avec chacun qui a un rôle bien défini. Il y a les médecins, les chasseurs, les cueilleurs, les cuisiniers, les sages, etc… Il y a Une tribu par île céleste.
	Le crime est presque inexistant dans la nation Alizée. Mais quand il survient, la justice est rendue par la tribu. Une réunion est organisée afin que le crime soit débattu, les preuves montrées et les témoignages entendus. La séance est présidée par le doyen de la tribu ou un sage, il indique même la sentence à appliquer, mais c'est chaque personne présente à cette réunion de justice qui décide si telle ou telle personne est coupable. La pire sentence est le bannissement de la tribu, ou de la nation pour un non alizéen.
	Les Alizéens considèrent la nature comme leur déesse protectrice et nourricière. Quand un animal est chassé, quand un poisson est pêché, quand un fruit est cueilli, une prière est adressée à la nature. Quand on meurt, on retourne auprès de la déesse qui nous a donné la vie.
	La géographie de la nation Alizée est assez variée. Les îles célestes de la couche Stratos ne sont pas plus grandes que quelques milliers de kilomètres carrés, beaucoup plus pour l'île principale. On y trouve des îles forêts, des iles montagnes, des îles enneigées, des îles désertes, etc…
	- des lieux d'importance
	- les personnalités importantes
	- les taux de peuples


Antares

	S'il y a bien une nation qui a fait couler beaucoup d'encre, c'est la découverte de la nation Antarès. Le peuple Senrevac est le dernier peuple à avoir été découvert, et donc le dernier à créer une nation pour intégrer le conseil des nations de Tair. De par leur apparence peu engageante, les Senrevacs ont eu beaucoup de mal à s'intégrer. C'est à force de manœuvres politiques, de corruption et autres manipulations, mais surtout grâce à leurs grandes ressources minières qu'ils purent intégrer la Tribune. Depuis, ils considèrent les autres de manière hautaine, des cloportes qui s'aplatissent devant le pouvoir de l'argent. Seuls les Selia ont une considération toute autre, juste des idiots car l'idéalisme dont ces derniers font preuve n'est qu'un voile qu'on se met devant les yeux. Corruption et mal versassions font partie du système administratif et judiciaire d'Antarès.
	Antarès possède les plus grandes mines de Tair pour les métaux précieux, mais surtout c'est aussi la plus grande productrice de Cristaux élémentaires, source indispensable à la pratique de la magie. Antarès est aussi appelée la nation prison car elle utilise des prisonniers pour les tuer à la tâche, main d'œuvre pas chère par excellence étant donné que les autres nations n'en veulent pas.
	D'ailleurs, la justice à Antares est une notion assez vague. Il y a bien toute une procédure bien complexe qui existe avec tribunal, jurés, juge, avocats, procureur, mais la corruption étant un sport national, c'est bien souvent le plus riche qui gagne. Il y a bien des fois où la justice est rendue, mais c'est bien rare.
	La nation Antarès cultive les extrêmes. Soit les habitants sont très riches, soit ils sont très pauvres. Il n'est pas rare, en se baladant dans les cités d'Antarès de passer de la rue super éclairée, propre et respirant l'opulence, à la rue du quartier le plus mal famé de tout le royaume. Il est très rare de trouver un juste milieu dans cette situation, ce qui est un terreau parfait pour que les pègres en tout genre y prolifèrent.
	A part la capitale qui bénéficie de la lumière du soleil car elle se trouve au fond du puis qui mène vers les couches supérieures, les villes de la nation Antares se trouve dans de grandes cavernes éclairées par des lumières artificielle. On y accède par tout un dédale de galeries et de cavernes plus ou moins éclairées, et plus ou moins envahie par la faune et la flore locale.
	Cela se reflète aussi dans leurs croyances. Les Antares sont pragmatiques et la religion n'a pas beaucoup de place chez eux. Il y a bien quelques prêcheurs assez courageux qui viennent d'autres nations, mais ils n'ont guère plus qu'une poignée de fidèles, principalement très pauvres, ce qui ne permet pas de développer une église digne de ce nom.
	- des lieux d'importance
	- les personnalités importantes
	- les taux de peuples


Bonatie

	Nulle autre nation ou peuple est aussi curieux qu'un Bonat. C'est d'ailleurs pour ça qu'on ne dit pas que le peuple Bonat a été découvert, mais l'inverse. C'est le peuple Bonat qui a découvert les peuples vivant sur la Bordure. Ils ont pu intégrer la Tribune assez facilement car la seule chose qui égale leur curiosité, c'est leur ingéniosité et leur envie de partage. C'est d'ailleurs grâce à eux que la magie des cristaux à put se développer. Paris les Bonatiens on y trouve beaucoup de savants, d'ingénieurs mécaniques, d'arcanistes et d'orfèvres. D'ailleurs, même si la nation Antares est la plus grosse nation productrice de cristaux magiques, La nation Bonatie n'a pas à rougir de sa production.
	Seule la Capitale mérite le titre de ville, les Bonatiens  préférant s'organiser en Bourg, structure facilitant la vie en communauté et les bons rapports entre voisins. Les Bonatiens sont très curieux certes, mais au point que ça en devienne maladif. Un objet qui brille, et il a une irrésistible envie de le prendre pour le manipuler, à tel point que si on lui interdit de le faire il va avoir du mal à se retenir de le chaparder. Cependant, il suffit souvent de lui demander de rendre l'objet pour qu'il s'exécute, si on s'en aperçoit à temps. Mais cette curiosité est aussi intellectuelle. Cette curiosité maladive est compensée avec une générosité sans nom. Demandez un repas à un Bonatien et il ouvrira les portes de son garde-manger pour vous. La gourmandise est aussi un très fort des Bonatiens, et ils ne manquent jamais une occasion de faire des fêtes et des festins.
	D'ailleurs, Même si les îles de la couche Abysse sont aussi larges et éparpillées que les îles de la couche Stratos, le paysage de la Bonatie est composé principalement de forêts, de plaines et de petites collines.
	Les Bonatiens ont beaucoup de mal avec les religions. C'est vrai quoi ?! Pourquoi s'enfermer dans des temples ou des églises pendant des heures à rien faire alors qu'il y a tant de choses à découvrir ou fêter ? Comme pour Antares, Les religions ont du mal à proliférer du fait du manque d'intérêt pour les croyances. Il y a bien eu pas mal de gens qui venaient au début, curieux d'en apprendre plus sur ce concept, mais ça ne dure jamais plus de quelques jours.
	Les Bonatiens aiment s'arranger à l'amiable, ça facilite les rapports. Cependant, quand personne n'arrive à se mettre d'accord, une réunion de bourg est organisée, une séance publique où tout le monde est convié afin de débattre. Ça ressemble énormément à la justice alizéenne, sauf que ce n'est pas un vote public qui détermine les personnes en tort, mais le sage du bourg qui préside la séance.
	- des lieux d'importance
	- les personnalités importantes
	- les taux de peuples


Elkandis

	Les Elkandiens forment une nation qui est facile et déroutante à comprendre de prime abord. Cette nation a d'abord été une cité état fondée par un puissant guerrier qui a vite étendu son autorité. Son principe, la force. Plus un homme est puissant physiquement, plus il monte haut dans la société. Et comme ce fameux guerrier était quasiment invincible, il enchaina les victoires, annexant bien des territoires. Cette philosophie perdure depuis au sein de cette nation. 
	Les Elkandiens paraissent rustres, austères et un caractère assez impulsif. Si vous énervez un Bonatien, il prendra votre bourse, si vous énervez un Elkandien, il vous prendra vos dents. Cette vision des choses s'accompagne aussi d'une certaine misogynie. Les femmes sont destinées à rester au foyer pour l'entretenir. Il y a bien des femmes qui embrassent des carrières guerrières, elles sont alors considérées comme des hommes… jusqu'à ce qu'elles aient des enfants. 
	Les Elkandiens aiment la force, mais ils aiment tout autant festoyer à grand coup de beuveries et de jeux biens virils. Les tavernes sont toujours très animées le soir une fois le labeur accompli et il doit toujours y avoir au moins un cocard à la fin de la soirée sinon ce n'est pas une bonne soirée.
	Le Paysage de la nation Elkandis est assez varié. Montagnes, plaines, marais, forêts, etc… Cependant, la neige tombe 9 mois par an ce qui en fait la nation avec les températures les plus basses.
	La nation Elkandis n'a pas de richesses comme peuvent proposer la nation Zawijah, Antares ou Bonat, mais elle peut s'enorgueillir d'avoir de très bons guerriers, mercenaires, gardes du corps, mais aussi d'excellents forgerons. Ils ne sont pas réputés pour leur raffinement, mais pour l'efficacité et la durabilité des matériels qu'ils produisent.
	La justice Elkandienne est aussi simple à comprendre. Si deux parties ont un problème, une bagarre, et le dernier debout est vainqueur. Même entre un homme et une femme il peut y avoir un combat. Il va sans dire qu'un homme qui perd face à une femme est humilié jusqu'à la fin de ses jours. Par contre, ce système n'exclue pas de pouvoir faire appel à un champion pour représenter quelqu'un. Évidemment, un commerce c'est développé autour de ça et les meilleurs "avocats" coûtent chers.
	La religion n'a pas une place capitale dans cette nation. Celle qui est le plus représentée est la religion des suivants de Marsig du fait de ses préceptes guerriers et d'honneur au combat. Les autres religions sont aussi représentées en Elkandis, mais ça reste des cultes mineurs.
	- des lieux d'importance
	- les personnalités importantes
	- les taux de peuples


Golmon

	Les Golmons furent peut-être les premiers à être découverts en tant qu'autre peuple. Au départ vivant sur un niveau à la même hauteur que les humains, les Golmons ont vécu isolé pendant des siècles, du fait qu'ils sont sur un continent à part, séparé du grand continent de la Bordure. Depuis, même si le peuple tend à se mélanger avec les autres nations, La nation Golmon tend à rester "vivante".
	Les Golmons dénotent avec les autres nations. Leurs manières semblent rustres aux yeux des autres, notamment la chasse et le dépeçage des animaux durant les soirées au coin du feu, mais pourtant ils cachent un certain raffinement. Tout acte est codifié afin de ne pas froisser les esprits des ancêtres ou de la nature. D'ailleurs la nation Golmon est le berceau de la religion Kushi. Ils adorent les épreuves de force ou d'adresse afin de montrer qu'ils sont meilleurs que les autres. De plus, même si depuis la découverte des autres peuples les Golmon tendent à imiter l'organisation des cités des nations voisines notamment pour la capitale, beaucoup restent dans leurs traditions en vivant dans des huttes facilement démontables et transportables. De ce fait, Si les Golmons ne sont pas dans des villes, leur organisation tient plus de la tribu, avec le chef ou le doyen que tout le monde respecte.
	Ce doyen ou chef a d'ailleurs une totale autorité sur la ville ou la tribu, ou la nation en ce qui concerne le pays. Comme pour beaucoup de nation, la justice est rendue suite à une réunion organisée avec les sages, et après que les parties aient défendues leur cas. Par contre, Doyen ou chef, c'est bien le doyen et seulement lui qui est garant du respect des esprits et des rituels sacrés.
	Leur côté proche de la nature et des esprits s'en ressent aussi dans leur manière d'aborder le commerce. Si dans les villes il existe une monnaie et des richesses qui circulent, dans les tribus, seul le troc est pratiqué.
	Le paysage Golmon est composé à moitié par des steppes arides, terrain idéal pour les cavaliers qui veulent s'entrainer. Sinon on y trouve aussi quelques plaines et forêts luxuriantes, voire une ou deux montagnes.
	Les Golmons ont quelques ressources minières, mais ce qu'ils exportent le plus ce sont leurs guerriers réputés, les peaux des animaux qu'ils chassent, et un peu de leur travail de forge qui possède un style bien à lui, leurs tissus d'une qualité et d'une finesse à faire baver un Senrevac. 
	- des lieux d'importance
	- les personnalités importantes
	- les taux de peuples


Kumo no ryuu

	Cette nation est probablement la plus ancienne dont on ait des traces historiques sur Tair. Nul ne connait l'histoire de sa création, d'ailleurs plus personne ne la cherche tant il y a eu des expéditions menées sans résultat. Pour l'instant. La seule chose dont les historiens sont certains, c'est que l'histoire de la nation est intimement liée à celle de la religion "les voies de Meiso".
	Kumo no ryuu dénote d'avec les autres nations. Ils n'ont aucune volonté d'expansion, aucune volonté de faire du mal à autrui ou à la nature, et ils placent le respect des êtres vivants avant tout. Ils se considèrent comme les gardiens de la paix intérieure et ont pour mission de protéger leur "sacré" de toute influence néfaste. Ce sacré est d'ailleurs leur plus grand secret, un tel secret que même parmi les Kumoniens, beaucoup ne savent pas ce que c'est.
	D'ailleurs, cette nation part d'une chaîne de montagnes, la plus grande de Tair, et s'étend à peine quelques dizaines de kilomètres autour de la dite chaine.
	Personne n'est plus calme qu'un Kumonien. Vous aurez beau tenter de l'énerver, ça ne fonctionnera pas… ou presque. Par contre si on s'attaque à leur nation, leur devoir ou même si vous êtes un champion de l'énervement, il vaut mieux pour vous ne pas rester dans le coin car les Kumoniens sont les pratiquants d'un art martial ancestral qui en fait de puissants guerriers.
	Comme pour les Golmons, les Kumoniens sont réputés pour leur travail de l'artisanat. La confection de tissus raffinés, ou des tissus solides, des vêtements qui le sont tout autant, un certain style dans l'orfèvrerie qui se reconnait au premier coup d'œil. Ils sont aussi d'excellents cultivateurs et produisent assez pour pouvoir exporter le surplus des récoltes. Ils produisent principalement des céréales comme le riz en grande quantité, le blé ou encore le maïs dans une moindre mesure.
	Ils s'organisent en villes et villages avec une personne désignée comme chef du village Dans chaque ville ou village, il y a un temple dédié à la pratique de la religion XXXX, mais aussi à la méditation. La criminalité dans la nation Kumo no ryuu est quasi inexistante, le respect des autres faisant partie intégrale de la culture Kumoniènne. Cependant, quand il arrive qu'il y ait un crime, c'est tout le temps commis par des personnes étrangères. Ces criminels sont jugés par un tribunal mené par un sage religieux, et c'est lui qui décide de la sanction apportée. Les peines sont souvent des dédommagements, des bannissements de la nation pour les crimes plus graves, ou alors la prison à vie.
	- des lieux d'importance
	- les personnalités importantes
	- les taux de peuples


Regulus

	La nation Regulus est une des nations les plus récentes de Tair. Il s'agit d'une cité état, aujourd'hui devenue la capitale de cette nation, qui a connu une expansion fulgurante suite à l'arrivée au pouvoir d'un leader charismatique il y a plus de 5 siècles, et sa manière de penser perdure dans le cœur de tous les Reguliens.
	Les Reguliens recherchent l'excellence, à être les meilleurs dans leurs domaines. Pour donner un exemple, un peintre peut partir dans une quête épique pour trouver le pigment qu'il lui faut pour avoir la couleur de peinture qu'il veut. Un aubergiste fera tout pour que son établissement soit irréprochable tant sur la propreté, la qualité de ses denrées, et la satisfaction du client. Plus généralement, Regulus recherche l'excellence militaire, possède les meilleurs stratèges, les soldats les plus disciplinés.
	De ce fait, les Reguliens ont un artisanat de qualité qu'ils exportent sans difficulté, ainsi que quelques denrées. Même s'ils l'acceptent, le troc peut être un moyen de paiement, mais comme ils n'ont pas la certitude de la qualité de ce qu'ils ont en fasse, ils se montrent très réticents. Du coup le meilleur moyen de paiement dans la nation Regulus est la pièce d'or.
	Regulus est composé de beaucoup de cités avec une organisation bien rodée. Il y a le pouvoir au centre, des nobles autour, encore autour divers magasins, et enfin en dehors des villes, les champs qui ne sont pas très loin. Aux abords des forêts on trouve les mini villages de chasseurs, mais ils ne sont jamais très éloignés des cités, du moins ils sont toujours à distance de vue. Chaque ville, à partir d'un certain nombre d'habitant, possède son propre centre de formation militaire. On y trouve toutes sortes de gens, des plus modestes aux plus nantis.
	Le paysage Regulien est assez classique. De grandes forêts luxuriantes, des plaines immenses, quelques collines, des rivières, etc.
	La justice Regulienne est assez réglementée, codifiée et tiens souvent plus de la cours martial qu'un vrai tribunal. Les séances sont publiques, sauf pour certaines affaires sensibles, mais on retrouve le même procédé qu'ailleurs. Chaque parti présente ses preuves, ses témoins, fait son plaidoyer, et à la fin le juge ou des jurés rendent le verdict.
	Du fait de son côté très code d'honneur et recherche d'excellence, les suivants de Marsig sont très répandus dans cette nation au point que les autres religions n'y ont pas leur place.
	- des lieux d'importance
	- les personnalités importantes
	- les taux de peuples


Zawijah

	Les origines de la nation Zawijah sont confuses car il n'y a pas de traces certaines des débuts de la nation. C'est comme si elle s'était créée comme ça avec le temps. Certains prétendent qu'un jour les plus grandes caravanes se sont retrouvées en un seul et même lieu et à force de discussion, les dirigeants de cette caravane ont créé cette nation. En tout cas, c'est la version la plus répandue.
	Les Zawijans Cultivent les contrastes et vivent principalement de deux manières. Il y a la manière citadine dans les villes, manière de vivre somme toute classique, Mais aussi à la manière nomade avec des campements d'un soir, ou plusieurs soirs quand le campement se fait aux abords d'une oasis. D'ailleurs, la vie dans les campements est très animée avec autour du feu, diners, spectacles de danse ou acrobatiques, histoires à raconter et ainsi de suite. Cependant, qu'ils soient citadins ou nomades, les Zawijans ont un point en commun, ils sont très avenants, d'excellents commerçants et peuvent faire preuve d'une grande diplomatie.
	Même s'ils ont un artisanat qui a réussi timidement à se faire une réputation sur Tair, notamment pour le travail du tissu et l'orfèvrerie, la plus grande ressource de la nation est le commerce. Ils ont des caravanes qui parcourent toutes les nations de Tair ou presque et arrivent à marchander des marchandises à des prix très bas pour les revendre avec des prix élevés. Personne n'arnaque un marchand Zawijan, ou du moins il faut se lever tôt pour y arriver. Du fait de leurs voyages, les Zawijans sont rompus à toutes formes de paiement. Le troc, les pièces d'or, les pierres précieuses, les cristaux magiques, etc… en plus de s'être rendu quasiment indispensable pour faire vivre des cités états, des familles dans les landes sauvages.
	Par contre, il ne vaut mieux pas arnaquer ou voler un Zawijan. Il n'y a pas de tribunal à proprement parler, les gardes d'une cité prennent souvent le rôle de juge et bourreau au moment où ils interpellent quelqu'un. Et quand il n'y a pas de garde comme dans les caravanes, c'est le chef du convoi qui prend le rôle de juge, sauf s'ils se trouvent dans une autre nation, auquel cas ils se réfèrent à la justice locale.
	Le paysage de la nation Zawijah est particulier parmi les autres nations. Le territoire est principalement recouvert par un immense désert parsemé d'oasis. Il y a bien des paysages avec un climat plus acceptable, mais ils sont souvent conquis par les Zawijans pour y mettre des villes. Autrement, il y a quelques petits villages qui arrivent à subsister dans quelques oasis grâce à une bonne maîtrise de l'irrigation, mais ces petits villages disparaissent quand la source d'eau se tari, ne laissant que des constructions vides au milieu du désert.
	- la religion
	- des lieux d'importance
	- les personnalités importantes
	- les taux de peuples
Nation récente composée principalement de marchands, les plus gros voyageurs et importateurs.


Aquilon

	L'histoire de cette nation est des plus tumultueuses. Étant une nation très prospère et riche, c'est Aquilon qui est à l'origine de la création de la Tribune pour garantir la paix. Et pourtant, c'est la seule à en avoir été évincé, et cela suite à la dernière guerre qui l'a considérablement affaiblie. À sa grande époque, Aquilon aurait même pu faire de l'ombre à la Bonatie en termes d'avancées scientifiques.
	Depuis lors, la nation Aquilon recherche cette gloire passée, mais cultive le secret et se méfie donc de toute personne étrangère à leur nation. Ils ne vivent pas dans une autarcie complète, mais leurs frontières sont difficiles à passer sans autorisation. Même pour les Aquiloniens la vie est rude. Il règne Une atmosphère de suspicion permanente et il en faut peut pour qu'une personne disparaisse, embarquée par les gardes. D'ailleurs, que ce soit dans une cité ou un hameau, il y a toujours au moins une garnison à moins d'une demi-journée de marche.
	Du fait de la fermeture des frontières, la nation Aquilon n'exporte plus rien… de manière officielle. Elle se garde toutes ses ressources pour elle et ne souhaite pas être envahie par les denrées ou un artisanat venant de l'extérieur. Par contre, l'inverse n'est pas forcément faux. Même s'il n'y a rien qui sort normalement de ce pays, les circuits de contrebande permettent de faire des miracles. 
	Au niveau de l'économie, les Aquiloniens utilisent leur propre monnaie à base de pièces d'or, d'argent et de bronze, et ils n'acceptent pas d'autres moyens de paiement. Les pièces Aquiloniennes sont reconnaissables car elles sont à l'effigie du gouverneur de la nation. 
	Les religions non plus n'arrivent pas à percer dans la nation Aquilon car un culte quasi divin entoure le gouverneur. Ce dernier en est carrément venu à être considéré comme un dieu vivant où ses paroles sont littéralement des paroles d'évangile.
	Le paysage de la nation Aquilon semble pourtant des plus accueillants. Des plaines verdoyantes, des forêts luxuriantes, même les marais semblent inviter à l'exploration.
	- des lieux d'importance
	- les personnalités importantes
	- les taux de peuples
Ne siège pas dans l'ordre mondial, nation des scientifiques fous, archéologie, culte du dictateur, éthique borderline.


Landes sauvages

	Si les Landes sauvages étaient une nation, ça serait la plus importante en termes de géographie, et la plus ancienne en termes d'histoire. Il s'agit simplement des terres et territoires non revendiqués par une nation ou une cité état. Avant même la création de la première nation, tout n'était que Landes sauvages. Toute nation qui disparaitra, redeviendra simplement une Lande sauvage.
	Cependant, il existe beaucoup de personnes vivant sur ces landes. Ermites en quête de solitude, parias bannis de leur nation, Voleur désirant se "mettre au vert" quelques temps, Bandits de grand chemin attaquant les caravanes, mais aussi quelques familles de fermiers, de chasseurs cherchant à vivre une vie simple loin de toute contrariété politique, des personnes tenants des relais pour voyageurs. S'il y a des maisons, ce ne sont guère plus que des cabanes bien aménagées, et les attroupements de maisons ne dépassent pas les 4 ou 5 cabanes, ce qui n'en fait pas une cité.
	Les habitants des landes vivent de ce qu'ils produisent. Ils n'ont pas de grandes possessions, et s'il leur faut quelque chose qu'ils n'arrivent pas à fabriquer, ils peuvent partir loin pour trouver où faire du troc, ou attaquer des voyageurs pour les moins scrupuleux. Fort heureusement, les caravanes Zawijaines apportent produits rares, nouvelles du monde, et souvent ce qui est recherché.
	La justice est inexistante ou presque. Du fait qu'il n'y ait pas de lois qui régissent ces territoires, les landes sauvages sont une zone de non droit. Le seul moyen de faire appliquer une certaine idée de la justice, c'est de l'appliquer soi-même.
	Dans tous les cas, la plupart des landes sauvages sont des territoires vierges qui n'ont jamais connu la main d'un des 5 grands peuples. De ce fait, il s'agit du lieu qui renferme potentiellement le plus de secrets.
	Les landes sauvages possèdent la plus grande variété géographique. Des forets à perte de vue, des jungles luxuriantes, des montagnes immenses, des marais, des lacs immenses, des désert arides, des steppes sans fin, etc…
	- les taux de peuples


Quelques cités état

	Comme expliqué précédemment, il existe tout un tas de pays ou territoires qui ne sont pas plus grand qu'une vallée, ou qu'une grande ville avec des champs autour. Elles ne font pas parti des grandes nations, mais il y a bien un représentant de ces cités état à la Tribune. Afin de désigner son représentant mais aussi pour administrer ces cités états, il existe à l'image du conseil des nations, le conseil des cités. Si la Tribune s'organise dans un lieu différent à chaque fois pour des raisons de sécurité, le Conseil des cités lui se tient toujours à la cité état de Centauris.

Pamoa : La cité de Pamoa est la définition totale du terme coupe-gorge. Si de prime abord la vie semble y être douce et agréable, elle l'est surtout pour les criminels et les pègres en tout genre. Quand on y fait un tour, il vaut mieux ne pas poser les mauvaises questions. Même la garde locale a compris ça. D'ailleurs, il y a un dicton quand un crime n'est pas résolu, on dit qu'il a été avalé par la cité. Les habitants locaux réduisent souvent cette expression en disant "c'est Pamoa".
	Autrement, même si la cité possède de grandes rues propres qui la quadrillent grossièrement, les autres rues ne sont qu'un dédale labyrinthique crasseux.

Secor : Cette cité cultive les extrêmes. Tout d'abord, il faut savoir qu'une rivière traverse la ville d'est en ouest, ce qui la divise naturellement en deux quartiers. Stiaba qui se trouve dans la partie haute de la cité, c'est à dire au nord, et Acajio au sud. Il y a aussi un petit îlot qui trône au centre de la rivière sur lequel se trouve le palais du régent de la cité. Cette situation du pouvoir de la cité lui permet de rester neutre dans la rivalité qui existe entre les deux quartiers.
	Par contre, dans la cité de Secor, les gens sembleront méfiants, mais une fois que les visiteurs montrent qu'ils ne sont pas arrogants et respectueux, ils deviennent plus chaleureux qu'une grand-mère envers ses petits-enfants. Cependant, il faut faire attention à ne pas s'en faire des ennemis, car de Stiaba ou d'Acajio, la colère d'un Secor fait de gros dégâts

Centauris : L'existence de cette cité est vouée à l'organisation de la Tribune ainsi que le Conseil des cités. De ce fait, on y trouve une grande proportion d'auberges et de tavernes, des influences et des produits venant de toutes les nations et cités états. On y trouve aussi un centre administratif aussi labyrinthique qu'immense. On sait quand on y rentre, mais on ne sait pas quand on y sort. Le style de la ville semble aussi particulier car, contrairement à toute autre ville, il y a plus de quartiers riches ou nobles que de quartiers pauvres.
	Les gens qui y vivent ont souvent l'air d'automates faisant leurs besognes, mais c'est une fois le travail terminé qu'ils arrivent à sortir de leur coquille.

Ziavene : Son deuxième nom est la cité du lagon car elle trône au milieu d'un lagon et qu'il y a plus de rues pour circuler en gondoles de de voies piétonnes. Son architecture baroque est unique en son genre. Beaucoup de riches personnes viennent à Ziavene en vacances, et les services qu'elle propose en fait la cité du romantisme et de l'amour. Mais Ziavene ce n'est pas seulement ce qu'il y a au milieu du lagon, mais des champs autour qui permettent de cultiver ce que va consommer la cité, en plus de faire un peu d'export histoire de ne pas compter seulement sur le côté romantique.
	Les habitants de Ziavene sont très accueillants et chaleureux, parfois séducteurs ce qui peut poser problème avec les couples.


Relations entre les nations

- Les différentes tensions



4) Les religions


	Sur Tair, même si nous connaissons les dieux créateurs de ce monde, Les personnages ainsi que les PNJ ne sont pas forcément au courant.
	Il n'est pas dit que les dieux primordiaux soient vénérés au travers de religions. Il se peut que certains dieux arrivés après les premiers leur aient damé le pion et soient devenus les dieux vénérés dans certaines autres religions, voire que les dieux priés soient tout bonnement inexistants. Et même au sein de ces hypothèses, d'autres peuvent être appliquées. Par exemple, un dieu primordial ou pas peut avoir fait des apparitions dans un temple d'une religion pour s'amuser et ainsi "voler" le culte à son compte sans que personne ne s'en aperçoit.
	Dans la suite de ce document, vous aurez une liste non exhaustive des principales religions les plus répandues à travers Tair. Texte à revoir


L'ordre de Marsig

	L'histoire de Marsig perdure depuis des millénaires, bien avant même que la création de certaines nations, principalement grâce à la religion qui a été créée en son nom. On y raconte l'évolution d'un homme qui s'est d'abord fait connaitre grâce à ses exploits sur les champs de bataille, d'abord en tant que soldat, puis en tant que général. Déjà à ce moment il commençait à être vénéré par ses soldats qui le hissèrent au rang de roi afin de fonder une nation. Le nom de cette nation fut oublié avec le temps, mais on raconte que cette nation aurait gouverné sur la Totalité de Tair avant qu'un jour, Marsig alors vieux mais bien portant pris une décision qui pris tout le monde à contrepied. Il prit son épée, son armure, un cheval et il partit pour "sa quête finale". Personne ne sait ce qu'il advint de Marsig, et beaucoup pensent qu'il a rejoint simplement le domaine des dieux pour en devenir un par ses propres moyens. C'est alors que naquit l'ordre de Marsig
	L'idéologie de l'ordre de Marsig est simple. Il accorde une grande importance à l'obéissance ainsi qu'à l'honneur. D'ailleurs, toute notion de mensonge ou de tromperie est à bannir car cela ne peut entraîner que malheur et désolation.
	Depuis, il existe plusieurs traditions au sein de cette religion. Chaque jour qui marque un changement de saison est fêté avec des offrandes de nourriture, de vin et d'or. Ensuite, pour les plus fervents des croyants, quand ils atteignent un certain âge, ils reçoivent une "quête finale" à accomplir. C'est seulement après avoir réussi cette quête que Marsig pourra élever le croyant au rang de Champion de Marsig et l'accueillir à ses côté au panthéon des dieux.
	De nos jours, l'ordre de Marsig est peut-être la religion la plus répandue sur Tair à tel point que la cité état Marsig fut fondée par le pape de Marsig, Totemus 3 il y a de cela quelques siècles afin de centraliser l'idéologie. L'ordre de Marsig est aussi très représenté dans les nations Elkandis et Regulus, mais elle a du mal à percer dans les autres nations, sans pour autant en être absente.
	Le symbole de cette religion représente une épée plantée dans une enclume. C'est pour symboliser la droiture ainsi que le travail.


Kushisme

	De tout temps, les Golmons ont vénérés les esprits et ça bien avant de donner un nom à cette religion. C'est au travers de plusieurs témoignages de personnes ayant rencontré des esprits de la nature que le Kushisme prend racine. Certains ont vu un esprit de la forêt en dormant sous un arbre, un esprit de l'eau en s'abreuvant à une rivière, d'autres ont vu les esprits des défunts proches ou de grandes figures qui ont existés il y a des siècles. De ces témoignages, les golmons ont commencés à apprendre comment respecter ces esprits. La seule première trace tangible du Kushisme tel qu'on le connait aujourd'hui, c'est grâce à un scribe, Tamantha Kushi, qui commença à recueillir les histoires et les croyances de ces témoins alors qu'il était encore jeune. Il parcouru ainsi une distance faramineuse pour réunir ces histoires dans son manuscrit qui plus tard devint les écrits de Kushi. Ce n'est que quelques siècles plus tard que cette religion prit le nom de Kushisme en son honneur.
	L'idéologie du Kushisme est tournée vers le respect de la nature et nombreuses sont les prières que peuvent faire les pratiquants afin de remercier les esprits. Dans leurs idées, ce n'est pas l'homme qui prend à la nature, mais c'est la nature qui offre à l'homme, ce qui vaut de lui offrir en retour et de ne pas en abuser.
	Une des traditions les plus répandues, c'est de prier quand on pêche et on chasse. Comme la créature s'est offerte afin de nourrir le croyant, il faut l'aider dans sa vie après la mort. A chaque pleine lune des festivités sont organisées. Chaque village, ville ou tribu est libre de préparer ce qu'il veut, mais il y a un point à respecter, celui du plat de l'union. C'est un ragoût préparé par le doyen et servi dans des bols que tout le monde se passe en prenant une bouchée au passage. Des tournois de combats à mains nues peuvent être organisés afin de plaire aux esprits des ancêtres, et y participer fait partie des plus grands honneurs pour un Kushiste.
	De nos jours, le Kushisme est ancré dans les mœurs des golmons au point d'en devenir une philosophie de vie. Il n'y a pas de signes distinctifs qui permettent d'identifier un Kushiste d'un athée, et l'organisation du Kushisme est simpliste. Les enseignements sont transmis de façon orale par le doyen. Le seul lieu "saint" qui existe, est la bibliothèque de Kushi qui se trouve à la capitale. Dans cette bibliothèque on y trouve divers ouvrages, mais aussi le manuscrit original de Kushi et des copies sont régulièrement faites pour être consultées et ainsi préserver l'original. D'ailleurs, aller à la bibliothèque de Kushi est un pèlerinage répandu.
	À l'instar de l'ordre de Marsig, le Kushisme est la religion principale de la nation Golmon et se répand autant que le peuple Golmon à travers Tair, mais elle se développe lentement parmi les humains et les bonats. Les Senrevacs, n'en parlons pas.
	- Symbole


Les voies de Meiso

	L'histoire du Meisoisme est à l'image de sa nation d'origine, Kumo no ryuu, ancienne et perdue. 
	L'idéologie des voies de Meiso sont très portées sur le respect de tous les êtres vivants, qu'ils soient issus d'un peuple reconnu ou du règne animal. La méditation tien aussi une place importante pour tous les Meisoistes, car ils ont la conviction que c'est grâce à elle que les êtres vivants peuvent atteindre un état de conscience supérieur.
	Dans les traditions Meisoistes la Méditation tient une grande place dans la vie de tous les jours. S'il le peut, Un Meisoiste fera une heure de méditation par jour. Tous les ans, une fête est organisée pour le passage à la nouvelle année. Pendant une semaine, des sortes de fêtes foraines se mettent en place avec des stands de nourriture à emporter, des mini jeux, et chaque soirée se termine avec un feu d'artifice. C'est d'ailleurs durant cette fête uniquement que les Meisoistes d'autorisent à manger un peu de viande.
	De nos jours, Les voies de Meiso ne s'exportent pas en dehors de la nation Kumo no ryuu, en tout cas beaucoup moins que pour d'autres religions. Il n'est pas rare de croiser des Meisoistes chez les golmons, les bonats ou encore chez les alizéens. Seulement ils ne se déplacent pas pour conquérir ou convertir le plus de personnes, ce sont simplement des pèlerins qui prennent la route pour admirer toutes les beautés que peut apporter la vie sur Tair.
	-symbole


Shaël

	La religion Shaël possède une histoire particulière. Techniquement, c'est une religion qui existe depuis que le peuple Selia a été découvert. Pourtant, elle existe depuis bien plus longtemps. C'est tout simplement la philosophie de vie et la manière d'être des Selias. En effet, ils ignoraient tout du concept de nation et de religion jusqu'ici. C'est alors que les Selia s'organisèrent en nation, Alizée, et en religion, Shaël. 
	Pour un Selia, Shaël est le nom de la planète nourricière, la nature qui donne de quoi vivre, c'est grâce à elle qu'ils peuvent voler. Du coup, l'idéologie du Shaëlisme est similaire à celle du Kushisme avec les notions de respect de la nature, mais elle considère que les esprits n'existent pas, que tout ce qui n'est plus vivant retourne auprès de Shaël pour fusionner avec elle afin qu'elle puisse redonner.
	Il n'y a qu'une tradition qui perdure chez les Selia. Quand quelqu'un meurt, il est enterré puis les Selias font une fête en son honneur car rien n'est plus gratifiant pour un Selia que de retourner auprès de Shaël afin de la remercier pour sa vie passée.
	De nos jours, Le Shaëlisme est intimement lié au peuple Selia et très peu de personnes venant d'autres peuples adoptent les préceptes du Shaëlisme, au même titre qu'il est très rare qu'un Selia ne suive pas les préceptes de Shaël.
	- Symbole


Rawabit

	L'histoire de cette religion prend racine dans le désert bien avant la création de la nation Zawijah ou même bien avant certaines nations. Il fut un temps où deux nations, dont tout le monde a perdu la trace et le nom au fil des siècles, qui se faisaient la guerre depuis des décennies. Un  jour, un jeune soldat, qui s'appelait Nabiin, se réveilla en sursaut car Dieu lui était apparu dans son sommeil et lui prédit sa mort ainsi que la défaite de sa nation le jour même. Les adversaires allaient tendre une embuscade dans un lieu clé. Il alla prévenir le général Hakim, commandant en chef des armées, mais il ne voulut pas croire Nabiin. Cependant, ce dernier garda cette histoire dans la tête et pris quelques précautions. Quand il sut que tout ce qu'avait prédit Nabiin était vrai, Il le fit nommer conseillé. À force de prophéties confiés par Dieu, Nabiin gagna en influence et commença à écrire un ouvrage sacré, le Qiada.
	L'idéologie du Rawabisme est portée sur la communication, il faut entretenir les liens avec les gens, faire en sorte de toujours communiquer afin de ne plus se faire la guerre.
	Les traditions du Rawabisme sont nombreuses et très codifiées. Tous les pratiquants doivent, au moins une fois dans leur vie, doivent faire un pèlerinage et prier dans le temple où repose Nabiin, dans la ville de Ghaya. D'ailleurs, toutes les prières doivent être faites en direction de ce temple. Une fois par an, un immense festin doit être organisé où tout le monde participe et partage des victuailles, des histoires, rapportent des actualités, y compris avec les non croyants ou les personnes issues d'autres religions.
	De nos jours, La religion Rawabit est très ancrée dans la nation Zawijah, d'ailleurs la ville de Ghaya en est le centre religieux. De plus, avec les caravanes qui parcourent tous les continents, c'est peut-être la religion la plus étendue. Plusieurs temples sont édifiés, au moins un par nation, sauf en Alizée, pour que les fidèles puissent pratiquer leur religion.
	Le symbole du Rawabisme reflète son idéologie. Un cercle clair et un cercle foncé, tous deux enchâssé l'un dans l'autre comme un début de chaîne.


Verum

	Si l'origine des voies de Meiso n'avait pas été perdue, on aurait peut-être pu dire que l'histoire de Verum remonte bien au-delà, alors que les nations actuelles n'existaient pas. Tout commença avec Arrajin, qui fut témoin d'une intervention divine. Il n'en parla à personne, ne voulant pas devenir le nouveau fou du village. Mais d'autres personnes eurent des expériences similaires. Il décida donc de partir en voyage en quête de ces histoires, et de  rassembler des personnes qui comme lui étaient en quête de vérité, pour essayer comprendre ce que c'était, et d'essayer de ne pas le crier sur tous les toits afin de ne pas se faire prendre pour des fous. Une fois un nombre suffisant de personnes réunies, Arrajin les laissa voyager pour mieux réfléchir sur les histoires qu'ils rapportaient et les analyser.
	Le but de Verum est simple, rester secret, discret, observer et relater les faits. Il ne faut pas intervenir, sauf en cas de force majeur. Le but de Verum est de trouver la vérité sur le monde.
	Verum n'a pas de traditions folkloriques hormis quelques cérémonies pour les nouvelles admissions. 
	De nos jours, cette religion tient plus de l'organisation, elle n'est connue que de ces membres, mais personne ne sait à quel point elle s'étend et qui en fait partie, sauf dans sa loge. Il y a des loges un peu partout où les membres peuvent se réunir et partager leurs informations. Il y a un temple "central" dont l'emplacement n'est connu que du maitre de la loge local. Verum est aussi à l'origine de plus de la moitié des missions archéologiques, et c'est la religion qui s'approche le plus de la véritable histoire de Tair. Ils ont déjà réussi, par exemple, à reconstituer presque entièrement le panthéon.
	Le symbole de Verum représente un œil avec un triangle en guise d'iris. Le seul endroit où on peut le voir, c'est sur le poignet des croyants.



5) Le commerce


	Il n'y a pas de monnaie courante sur Tair. On utilise bien des métaux et pierres précieuses pour payer la plupart du temps, mais bien souvent le troc est la monnaie la plus efficace. Cependant, il faut bien une valeur de référence. Pour cela on va utiliser une monnaie classique avec différents métaux précieux comme l'or, l'argent et le bronze.
	Pour donner des comparaisons au monde réel, on établit qu'une pièce d'or sur Tair vaut 250€ dans le monde réel, une pièce d'argent vaut 5€ et une pièce de bronze vaut 50 centimes. Ce qui nous donne l'équivalence suivante :

1 Po = 50Pa = 500 Pb

- Faires des exemples de prix et de services



6) Le voyage sut Tair


	S'il y a bien quelque chose qui peut attiser la curiosité, c'est les différentes façons de voyager, notamment entre les différentes couches de Tair. Et il faut dire que ce n'est pas simple tout le temps.

Sur la même couche : Dans un premier temps, rien que sur la Bordure par exemple, les voyages demandent une certaine organisation. Les moyens de transports sont divers et variés. Que ce soit à pieds, à cheval, en chariot, il faut plusieurs jours voire semaines pour parcourir ne serait-ce que traverser la nation Elkandis d'est en ouest.
	Si le moyen de transport est volant, en revanche, ça raccourci énormément le temps de trajet. Un dirigeable par exemple peut avoir la vitesse d'un cheval au galop tandis qu'un hippogriffe ou un griffon ira deux fois plus vite encore.

Stratos et Bordure : La distance des îles de la couche Stratos avec la Bordure varie souvent d'un lieu à l'autre de 2 à 6 km de distance. Il est évident que seuls des moyens de transport volants sont utiles si on veut voyager entre les couches. Même si les Alizéens tolèrent que les humains utilisent des dirigeables, seul des créatures volantes sont autorisées à entrer dans la nation Alizée, Selia, hippogriffe ou griffon.
	Pour des raisons pratiques, le plus simple quand on veut atteindre une île Stratos en particuliers en partant de la Bordure, il faut d'abord se rendre juste en dessous avant d'entamer le voyage vertical.

Abysse et Bordure : Le principe des voyages entre la couche Abysse et Bordure est similaire à celui entre Bordure et Stratos. Hors, comme les Bonatiens sont féru de technologie, il y a donc un plus large choix dans les moyens de locomotion. Dirigeables, montgolfières et autres machineries sont très bien accueillies en Bonatie.
	Par contre, du fait que la Bordure couvre une grande surface, à part avec quelques gouffres et les bords du continent, il n'y a que peu d'accès à la couche Abysse.

Noyau et Bordure/Abysse : Entrer ou sortir du noyau n'est pas une mince affaire. Tout d'abord il faut savoir une chose, il n'y a qu'un puit connu pour accéder à la couche noyau, et ce dernier fait 10km de diamètre pour 10km de profondeur. Du coup le voyage vers le noyau est le plus long, même en partant de la couche Abysse (profondeur du puit plus hauteur de l'île la plus basse de l'Abysse). Les moyens de locomotion sont les mêmes que pour le voyage entre l'Abysse et la Bordure.
	Il n'est pas rare que les voyageurs fassent une étape à la ville relais de Milo qui se trouve au sommet du puit et dans quelques relais qui se ton installés le long des parois du puit avant d'atterrir à Cardia, capitale de la nation Antares.















