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J ’ai commencé à écrire Etherne après 
ma licence d’histoire. J’avais décou-
vert la fin de la République romaine, 

remplie d’intrigues, de luttes internes et 
de conflits avec des peuples lointains.

Plus que toute autre, la période 
était fondatrice. Sur toutes ces civilisa-
tions en lutte pour leur survie ou la do-
mination, une allait triompher et devenir 
le fondement culturel et politique de l’Eu-
rope pour plusieurs siècles. 

Et si à ce moment crucial où des 
mondes différents se sont rencontrés le 
résultat avait été différent ? Serions-nous 
Celtes, Perses ? Sacrifierions-nous des 
esclaves au lieu de dresser le sapin pour 
Noël ?

Et si nous pouvions revenir à ce 
carrefour de l’Histoire ? C’était une de 
mes premières envies en écrivant ce jeu. 
Revoir toutes ces civilisations aux valeurs 
bien différentes se mélanger, secouer le 
tout et voir le résultat. Goûter au plaisir du 
voyage dans le temps et l’espace, voguant 
vers les royaumes d’Orient ou les profon-
des forêts du Nord. Montrer des sociétés 
différentes, ni meilleures ni pires que les 
autres.

Mais Etherne n’est pas non plus 
un jeu historique ou intellectuel : l’His-
toire est déjà écrite et ne laisse pas de 
place aux nouveaux héros. L’Histoire a 
aussi ses contraintes. Elle est complexe, 
ardue, parfois ennuyante. Et pour tout 
dire, faire quelque chose de crédible his-
toriquement aurait pris plusieurs années 
pour un résultat inaccessible, y compris 
sans doute par les auteurs ! Aussi je n’ai 

voulu retenir que ce qui m’intéressait et 
j’ai simplifié beaucoup d’aspects. Pour 
que le voyage soit plus surprenant, j’ai 
aussi ajouté une dose légère de fantas-
tique, j’ai transformé des civilisations, in-
venté et réinventé certaines. Ce n’est pas 
un jeu historique.

Tant et si bien que l’univers que 
vous avez dans les mains a une vie et 
un caractère propres. Etherne n’est pas 
Rome. Le pays du Fleuve s’est beaucoup 
éloigné de l’Egypte antique etc. 

Il y a toujours une base connue sur 
laquelle les joueurs peuvent s’appuyer 
pour découvrir l’univers : des jeux du cir-
que, de grandes familles de sénateurs en 
concurrence, une civilisation brillante, 
par exemple.

Et il y a aussi l’inconnu, l’apport de 
ce jeu qui reste tout à découvrir au fur et 
à mesure des enquêtes et des voyages : 
la lutte entre le Mysticisme et la Raison, 
des traditions et des philosophies variées, 
une Histoire qui reste à écrire. Les per-
sonnages auront leur place à y prendre 
et participeront à ces grandes évolutions. 
Qui sait s’ils ne finiront pas par devenir 
consuls de la République ou grand pon-
tife du temple de Saturne ?

Le résultat est là, sous vos doigts. Ne 
sentez-vous pas les pages qui palpitent au 
son des complots ? Les paragraphes qui 
se rangent en cohortes ? L’encre sacrifiée 
sur l’autel de l’imaginaire ?

Continuez votre lecture, entrez dans 
la grande cité d’Etherne et continuez avec 
elle une histoire semblable et différente au 
cœur d’une antiquité alternative…

AVANT PROPOS



SOMMAIRE

PREMIÈRE PARTIE : UNIVERS

DEUXIÈME PARTIE : RÈGLES

Principes de fonctionnement  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 99

Lancer de dé et jet critique .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   99

Jet de compétence et d’attribut .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   99

Duels de compétences  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   100

Duels d’attributs .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   100

Duels attribut/compétence/difficulté   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   100

Jets de Fortune   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   100

Appel aux dieux   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   100

Arrondis .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   100

Création de personnages .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  101

Concept  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   101

Création technique  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   106

Compétences .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  111

Filouterie   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   111

Guerre  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   112

Science et artisanat   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   114

Société  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   117

Voyage  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   119

Spécial  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   120

Combat  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  121

Déroulement général du tour    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   121

Vaincre son adversaire   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   123

Techniques de combat   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   126

Règles d’armes spéciales  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   128

Guérison et maladies  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  129

Guérison   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 129

Maladies .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 132

Troubles psychologiques   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 133

L’ascension   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  137

Le choix des potestas   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 138

Catégorie de potestas . .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 138

L’expérience   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  145

Comment gagner des points d’expériences .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 145

Comment gagner des points de renom et d’influence    .  . 146

Augmenter ses attributs    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 146

Augmenter ses compétences    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 146

Augmenter ses autres scores    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 146

L’équipe d’Etherne   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  4 Avant propos   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  5

La République d’Etherne    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .    11

Présentation .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   11

La vie quotidienne  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   15

Les lieux    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   29

Les acteurs   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   40

Les alliés de la République    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   51

Les Terres Chevelues   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   51

Artésia  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   65

L’Irdie.  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   71

Les Terres Intérieures   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 75

Cartago   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   75

Les côtes du continent noir   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   79

Le pays du Fleuve   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   80

L’empire sassanide    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   82

Les cités d’Achée .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   85

Les Terres Incultes    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   91

La Pannonie  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   91

Légendes et terres lointaines    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   92



TROISIÈME PARTIE : MYSTICISME ET RAISON

Les deux vérités d’Etherne   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  148

Le panthéon d’Etherne et ses adeptes    .  .  149

Appeler les pouvoirs des dieux .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   149

Diane .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   152

Dionysos   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   155

Euphébius  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   158

Hermès  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   162

Saturne  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   167

Le triomphe de la Raison  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  171

Jouer un défenseur de la Raison     .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   171

Réagir à un phénomène mystique    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   171

Trouver une explication logique .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   172

Blocage mental  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   172

La rhétorique au service de la Raison   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   173

Gagner et perdre des points de Foi et de Vérité   .  .  .  .  .  .   173

Le commun des mortels .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  175

Signes des dieux et hasards du monde   .  .  176

Définir les phénomènes troublants    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   176

Intensité des phénomènes troublants et réactions   .  .  .  .   176

ANNEXES

Équipement  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   181

Une belle domus latine  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   186

Archétypes .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   188

Bestiaire   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   196

Partie du maître de jeu  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   203

Inspirations  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   215

Lexique  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   216

Chronologie .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   218

Résumé des règles de combat .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   220

Feuille de civilisation    .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   225

Feuille de personnage   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .   226

SOMMAIRE





PREMIÈRE  
PARTIE 

UNIVERS

LA RÉPUBLIQUE D’ETHERNE

LES ALLIÉS DE LA RÉPUBLIQUE

LES TERRES INTÉRIEURES





etherne

11LA R£PUBLIQUE DõETHERNE

UNIVERS

LA RÉPUBLIQUE

D’ETHERNE

]_°`R[aNaV\[



etherne

12

UNIVERS

LA R£PUBLIQUE DõETHERNE

Situation générale d’Etherne

Etherne est une grande cité antique, construite 
entre la mer et la montagne. Depuis des siècles, elle 
a commencé une lente transformation qui l’amène 
à s’étendre de plus en plus loin. De cité, elle est de-
venue Nation. De Nation, deviendra-t-elle empire ? 
Ses habitants, entrepreneurs, pragmatiques, se ren-
dent compte qu’ils sont entourés de nombreuses 
autres civilisations. Chacune a sa langue, ses tra-
ditions et son mode de pensée. Chacune a son ar-
chitecture, ses artistes, ses maîtres. Et chacune a ses 
ambitions propres.

Le choc des cultures n’est pas toujours évident. 
L’homme commence toujours par évaluer la force 
de son adversaire avant de lui adresser la parole. 
Etherne s’est battu plusieurs siècles contre les fiers 
Chevelus, avant de découvrir leur valeur comme 
alliés. Et aujourd’hui, comme ses frontières se sont 
encore éloignées, de nouveaux voisins sont appa-
rus. Les riches et lointains Sassanides semblent pa-
cifiques, même si la taille de leur empire inspire la 
prudence. Les Cartagues, ces marins esclavagistes, 
sont beaucoup plus agressifs. Est-ce parce que leur 
succès est similaire à celui des Latins qu’il en de-
vient insupportable ? Leurs nefs sillonnent la mer 
en tout sens, chargées de marchandises. L’Achée, 
vieille voisine, est remplie de promesses contra-
dictoires. Des philosophes y proposent une autre 
manière de voir le monde, tandis qu’une partie de 
la noblesse construit une civilisation de plaisir des 
sens. Les rigoureux Irdiens y affûtent leurs armes et 
refusent tout contact avec l’extérieur.

Plus que des changements politiques, il semble 
que le principal enjeu soit en fait la conception du 
monde : sur toutes les civilisations en présence, 
l’une d’elles imposera t-elle ses schémas de pensée 
à toutes les autres ? Il n’y aurait alors plus qu’une 
seule vérité, plus qu’une seule voie. Ainsi, à l’ombre 
des grands temples, les initiés se réunissent pour 
discuter de l’influence croissante de la Raison. Plus 
les précepteurs artésiens sont nombreux, plus la 
présence des dieux semble reculer. 

La grande cité d’Etherne arrive à un dou-
ble moment de transition. Il lui faut vaincre une 
épreuve physique, celle de sa survie et de son ex-
pansion, ainsi qu’une épreuve spirituelle : choisira 
t-elle de suivre la voie de la Raison, terne et efficace 
ou celle du mysticisme, qui remplie les vies de sens, 
mais peut plonger les gens dans l’obscurantisme ?

Histoire et légendes  
de la cité d’Euphébius

« Il y a sept siècles, aux origines, Etherne n’était 
qu’une grande vallée fertile et parcourue par 
les eaux du grand fleuve Neptune. C’est là 
qu’Euphébius décida d’installer son peuple. Il 
en chassa les anciens occupants, les ancêtres 
des Palestins, et fit bâtir Etherne. Puis il repartit 
dans les Terres Intérieures subtiliser les secrets 
des autres peuples.
Mais même notre habile et rusé dieu n’avait pas 
prévu le retour des Palestins. Alors que notre cité 
n’était pas encore achevée, ils revinrent en force ré-
clamer leurs terres et nombre de batailles s’en suivi-
rent. Ils finirent par vaincre, trop nombreux et mieux 
préparés. Une monarchie sanguinaire s’installa sur 
notre province; nos femmes et nos enfants furent 
mis en esclavage pendant que les hommes étaient 
abattus. On raconte que le roi palestin, Tarquin 
le superbe, n’était autre qu’un ogre tant sa soif de 
sang était immense. C’est le retour d’Euphébius 
qui provoqua la révolte et permis à notre peuple de 
s’arracher à la tyrannie Palestine. »

Comment est née la cité d’Etherne et comment 
est-elle arrivée à cette puissance ? Le chemin fut 
pavé de guerres et d’épreuves que la ville d’Euphé-
bius a su surmonter.

La légende raconte que la cité fut fondée il y a sept 
siècles par le dieu Euphébius. Il y amena son peuple, 
les ancêtres des Tarquins, et en chassa les anciens oc-
cupants vers le Nord qui allait devenir la Paleste.

Les limites ancestrales de la cité furent déter-
minées en traçant un sillon du Neptune jusqu’aux 
limites du marécage de la Méduse. Pendant plus 
d’un siècle, le pays se développa et la popula-
tion devint prospère. Pas assez, néanmoins, pour 
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empêcher le retour des Palestins sur leurs terres na-
tales. Etherne passa sous leur domination pendant 
cinquante ans, durant une période sombre qu’on 
appelle aujourd’hui la monarchie tarquine. Les 
Palestins imposèrent leur roi, Tarquin le superbe, 
un homme cruel et dispendieux dont le souvenir 
hante encore les cauchemars des Républicains. Les 
légendes les plus folles courraient sur lui, de celle 
d’ogre sanguinaire à sa nature androgyne. Il se fit 
construire au centre de la cité un immense palais 
dont on peut encore voir les ruines aujourd’hui.

Une puissante révolte populaire soutenue, dit-
on, par Euphébius lui-même permit de repousser 
les envahisseurs dans leur pays. Le cruel roi dis-
parut sans qu’on sache s’il avait été tué. Après ce 
traumatisme du règne du roi Tarquin, on raconte 
enfin qu’Euphébius rapporta d’Achée le secret de 
la démocratie aux sages de la cité. La République 
d’Etherne naquit ainsi en 194 après sa fondation, 
avec l’obsession de ne jamais renouer avec la mo-
narchie. La marque de ces années resta si forte que 
les autres peuples vinrent bientôt à appeler les ha-
bitants d’Etherne, ironie du sort, les Tarquins.

L’extension de la cité fut alors rapide. Aux alen-
tours de 300 ans après sa fondation, sa position cen-
trale dans la péninsule latine et au cœur de la Mer 
Intérieure en fit déjà une riche place marchande. Les 
Tarquins ont plus le pied terrestre que marin. Leur 
influence se développa surtout vers l’intérieur des 
terres, aux dépens du port fluvial. Leur pari se montra 
momentanément payant. Chez leurs voisins, la guerre 
faisait rage : les tranquilles villages des Apenins subis-
saient les raids répétés des pirates de la petite Corne, 
la pointe de la péninsule latine. Etherne monnaya son 
aide aux paysans apeniens et entra en guerre contre 
les cités cornii. Le système de conscription d’Etherne 
et la connaissance des arts de la guerre, volée par 
Euphébius, finirent par lui donner l’avantage. Au fur 
et à mesure toutes les cités ennemies se rendirent ou 
se rangèrent aux côtés des Tarquins. 

Les Apeniens, épuisés par le conflit et endettés 
auprès de la grande cité, finirent par être absorbés 
par cette dernière. En 412, tout le Sud de la Corne 
était sous protectorat d’Etherne. Seule restait sur le 
chemin de l’armée tarquine sa vieille ennemie, la Pa-
leste. En 461, sous prétexte d’une dispute de berger, 
commença l’humiliante « guerre de la chèvre » où 
les cités du Nord, peu préparées, furent écrasées par 
les légions d’Etherne. Il semblait désormais que tou-
te la péninsule était sous le contrôle de la grande cité. 
Le Sénat exulta et redistribua les terres à sa clientèle. 
Les bénéfices de la guerre permirent de faire cons-
truire les premiers grands ensembles monumen-
taux tarquins. La société latine fut désormais bien 
structurée et comprit la plupart de ces institutions 
actuelles, comme les temples, le système électoral et 
les grandes familles sénatoriales.

C’est aussi à cette période que les Latins décou-
vrirent les mystères de la philosophie artésienne. 
Des précepteurs achéens commencèrent à arriver 

discrètement dans la cité et furent écoutés avec 
attention lors de leurs allocutions sur les forums. 
Ils apportèrent avec eux une part de la culture de 
l’Achée, comme l’architecture et la rhétorique. 
Etherne prit pleinement conscience de l’impor-
tance du monde extérieur et commença timi-
dement à développer son activité maritime. Des 
marins latins ramenèrent de l’Orient un nouveau 
dieu, qui devient l’Hermès latin. Un contact plus 
désagréable se produisit également, avec de lourdes 
conséquences.

Depuis 480, les Latins, les habitants de la pé-
ninsule sous l’autorité d’Etherne, commençaient à 
rencontrer les Cartagues. Il s’agit d’un peuple de 
marins qui habite toujours sur les côtes du conti-
nent noir, presque en face de la Corne. Les escar-
mouches se multiplièrent rapidement, car les Car-
tagues venaient enlever les habitants des côtes pour 
les vendre comme esclaves. Etherne, pour défendre 
ses intérêts, envoya les marins cornii contre l’enne-
mi. Les raids finirent par s’arrêter au bout de cinq 
ans, mais le tribut de la guerre fut lourd. En récom-
pense à leur fidélité, les cités de la Corne demandè-
rent en 501 à ce que leur statut soient revus comme 
celui d’alliés et non plus de sujets. Elles réclamè-
rent que leurs terres, enlevées par Etherne lors des 
précédentes guerres, leur soient rendues. La grande 
cité leur opposa un non ferme qu’elle souligna en 
rasant Astinsi, la cité la plus virulente. L’ensemble 
de la Péninsule se souleva alors, à la grande stupé-
faction des sénateurs d’Etherne trop arrogants. Les 
anciennes colonies levèrent des troupes et décidè-
rent de faire tomber la capitale.

Cet affrontement fut avant tout une véritable 
guerre civile, car de nombreux Tarquins s’étaient 
établis dans toutes les provinces et des habitants 
de la péninsule s’étaient installés à Etherne par 
milliers. Les frères luttèrent contre les frères et le 
conflit fut d’une rare cruauté. Au fur et à mesure 
des combats, des revers et des alliances, Etherne fut 
finalement assiégée. Seul un retournement de der-
nière minute, une trahison chez les coalisés, per-
mit l’établissement d’un statu-quo. Ereintés, tout 
comme leurs adversaires, les sénateurs décidèrent 
de trouver un accord pacifique. La citoyenneté la-
tine fut accordée à toutes les cités qui rendraient 
les armes et une partie des terres fut redistribuée. 
Les habitants des colonies devinrent donc les égaux 
des Tarquins. Tous acceptèrent, sauf la Paleste, qui 
désirait l’anéantissement de la capitale. Elle conti-
nua seule le combat pendant encore cinq ans, avant 
d’être envahie à son tour. Sa capitale fut rasée et 
sa population mise en esclavage. En 525, la pénin-
sule fut pacifiée et le Sénat réformé pour pouvoir 
accepter les sénateurs de toute la péninsule latine. 
La guerre agricole était finie et la République venait 
à nouveau de changer de visage.

L’influence d’Etherne commença dès lors à 
s’étendre hors de la péninsule. Les artistes et les 
artisans achéens furent de plus en plus nombreux 
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à venir dans le pays et de nombreuses ambassa-
des partirent vers tous les pays de la Mer Inté-
rieure. Les compagnies de publicains virent leur 
influence se développer, alors que le prélèvement 
des impôts dans certains comptoirs des îles du 
Cyclope leur était accordé. Les Latins dressèrent 
aussi leurs premières colonies en terre chevelue, 
dans le Sud du pays. C’est une province fertile, au 
climat agréable. Nombre de riches propriétaires se 
firent construire là-bas des maisons secondaires et 
y plantèrent des hectares de pieds de vignes. Cette 
occupation progressive fut pour certains nobles 
de ces terres une provocation, qu’ils firent payer 
aux Latins un peu plus tard.

La cité d’Euphébius se développa en même 
temps de manière impressionnante. Elle déborda 
de ses premiers remparts et devint la deuxième 
ville des Terres Intérieures. L’urbanisme des rues 
était encore assez anarchique, surtout dans les 
faubourgs de la cité. Au centre, en revanche, de 

nouveaux temples toujours plus grands et plus 
beaux se mirent en chantier. Des ouvriers accouru-
rent de toutes les Terres Intérieures pour participer 
aux chantiers. Il sembla que la République se tour-
nait maintenant plus vers le commerce que vers la 
guerre pour s’enrichir. Le destin en décida autre-
ment : en 579, surprenant tout le monde, le chef 
chevelu Aementhor s’empara de la cité après une 
campagne éclair. Il pilla la capitale et ses temples 
et enleva de nombreuses femmes latines. Enfin, il 
repartit tranquillement dans ses terres. Les sages 
latins prirent bien note de ces évènements et la ca-
pitale fut fortifiée en conséquence sous le consulat 
de Metellus. L’armée fut à son tour réformée sous 
l’autorité du consul Marius, un ancien militaire ré-
puté. Aementhor mourut assassiné quelques années 
plus tard, au grand soulagement des Latins.

Le problème des colonies latines du sud des 
Terres Chevelues n’en fut pas résolu. Elles firent 
de plus en plus souvent face aux Cartagues, qui 
étaient à la fois de bons marchands et de bons na-
vigateurs. Ces derniers voulaient notamment faire 
main basse sur les débouchés des routes commer-
ciales chevelues. Elles permettaient d’obtenir de 
nombreux métaux précieux, du bois à profusion et 
des produits d’artisanat. Les occasions d’expansion 
économique échappèrent de plus en plus à Etherne 
au profit de Cartago. La tension monta petit à pe-
tit entre les deux capitales. Les alliances se multi-
plièrent et la cité d’Euphébius assura ses arrières en 
se rapprochant d’Artésia, en Achée.

En 641, les Cartagues fondèrent un comptoir 
dans le Sud des Terres Chevelues. Les Latins dépê-
chèrent aussitôt un corps expéditionnaire pour ra-
ser le site, ce qu’il fit avec succès. Mais un imprévu 
malheureux vint gâcher la joie des sénateurs. Car-
tago s’était alliée en secret avec une des puissantes 
tribus chevelues du Sud, celle de l’Orme sacré. Par 
jeu de familles et d’alliance, une véritable fédéra-
tion de tribus entra en guerre contre Etherne et 
menaça ses colonies. La guerre chevelue venait de 
commencer. 

Cartago, discrètement, se retira du conflit 
sur les trois premières années. Car l’affronte-
ment prit une allure de guerre totale. Les com-
battants chevelus ne faisaient pas de quartier et, 
en représailles, les troupes latines incendièrent 
et massacrèrent cités et populations civiles. Les 
pertes se comptèrent de chaque côté en dizaines 
de milliers de personnes. Conscription après 
conscription, les sénateurs se résolurent à nom-
mer un dictateur à titre temporaire, un statut 
permis par les textes fondateurs. Ce fut un géné-
ral nommé Claudius qui fut hissé à cette respon-
sabilité. Vétéran de nombreuses guerres, stratège 
éprouvé, il donna un nouvel élan au conflit et 
souleva l’enthousiasme parmi ses troupes. Il finit 
par acculer son ennemi, le grand Bren Arvintrix, 
dans les plaines de Lence. La bataille fit rage pen-
dant plusieurs jours, ne laissant deviner aucun 



etherne

15LA R£PUBLIQUE DõETHERNE

UNIVERS

vainqueur. Finalement, connaissant bien les 
mœurs des Chevelus, Claudius défit leur chef en 
duel. Arvintrix, devant tous ses hommes, accep-
ta. Après un combat épique, le Latin triompha. 
Mais au lieu d’humilier l’ennemi, il lui proposa 
de s’allier à lui, en un retournement qui stupéfia 
à la fois citoyens d’Etherne et Chevelus. Les drui-
des, forcés de choisir entre la destruction et une 
reconnaissance plus qu’inattendue, décidèrent 
d’accepter la proposition des Latins. Ce fut le dé-
but de la Grande Alliance, fondée sur la paix des 
braves. Mais une partie des Latins ne l’entendit 
pas de cette oreille et se mit à redouter la popula-
rité de Claudius. A sa rentrée à Etherne, en 656, il 
fut assassiné par des sénateurs républicains.

Une courte guerre civile tourna vite à l’avan-
tage des modérés. La Grande Alliance fut alors ac-
ceptée comme une garantie contre Cartago et une 
promesse de prospérité. Elle ne fut jamais remise 
en cause gravement.

La République mit une dizaine d’années avant 
de récupérer de ses blessures. Elle mit alors tous ses 
efforts dans l’assimilation des Terres Chevelues, en 
développant routes et capitales provinciales. Les 
jeunes nobles des Terres furent envoyés étudier à 
Etherne, alors que les sénateurs latins envoyaient 
leurs fils découvrir cet autre monde. Les frontières 
de la cité venaient tout d’un coup de s’étendre très 
loin. Attirés par les gisements d’or du Nord, sous 
la pression des compagnies de publicains, plusieurs 
corps expéditionnaires furent envoyés en Pannonie 
inférieure, qui finit par être conquise en 669. On 
y découvrit un monde sylvestre redoutable, hanté 
par d’énormes prédateurs et des tribus étranges. 
Des légionnaires y furent envoyés régulièrement 
pour relever leurs camarades éprouvés et assurer la 
garde des mines d’or et de quelques colonies. La 
brutale défaite de Varus mit fin à l’avancée latine 
dans cette région.

L’extension subite des frontières de la Répu-
blique offrit de nombreuses opportunités d’as-
cension sociale aux aventuriers de tout poil et 
nombreux furent ceux qui décidèrent de partir à 
l’étranger tenter leur chance. Les compagnies de 
publicains, soudainement chargées de récolter les 
impôts dans un nombre croissant de cités, s’enri-
chirent et enflèrent comme jamais auparavant. L’or 
afflua dans la capitale et grisa ses sénateurs, avides 
de plus de pouvoir.

Enfin en 685, l’année dernière, le royaume de 
Chalcée en Achée éclata. La partie continentale du 
pays se plaça sous la protection d’Etherne. Le reste 
fut occupé par les Irdiens, de farouches guerriers 
Achéens et par les Antioques, les serviteurs de la 
dictature la plus raffinée des Terres Intérieures.

La situation est pour le moment stabilisée, 
même si tous les sénateurs savent qu’il faudra bien 
trouver à un moment ou à un autre comment ré-
partir les restes de la Chalcée entre tous les préten-
dants existants.

YN-cVR-^b\aVQVR[[R

La République
« République, voilà un mot que les Latins ca-
quettent à longueur de journée. Mais qu’en est-
il en vérité ? Dans leur système c’est le peuple 
qui élit les magistrats lors de réunions citoyennes 
appelées comices. Evidemment les esclaves, 
les femmes et les étrangers ne sont pas invités 
au vote. De même un système censitaire donne 
plus de voix aux riches qu’aux pauvres dans les 
comices qu’on appelle consulaires et qui visent 
à faire élire les plus hauts magistrats, comme 
les consuls. Il y a donc au moins quelque chose 
de normal dans ce pays, tant la racaille ne peut 
élire que de petits magistrats et, malheureu-
sement, les tribuns de la plèbe. C’est lors des 
comices plébéiennes que ceux-ci accèdent au 
pouvoir, devenant ainsi les mouches du coche 
lors des séances du Sénat. La lucidité des an-
ciens d’Etherne fait tout de même que ces élus 
sont des personnes riches, tant les campagnes 
électorales aspirent des sommes fantastiques. 
Les personnes de basses extraction sont donc 
écartées des fonctions régaliennes et l’odeur à 
l’intérieur du Sénat reste ainsi supportable.. »

La Hiérarchie de la République 
Les consuls sont au nombre de deux. Ils sont 

les dirigeants suprêmes de la République. Ils sont 
élus chaque année par les comices consulaires, des 
élections favorisant le vote des tranches de la popu-
lation la plus riche. Les consuls ont dans leurs mains 
le pouvoir suprême, qu’on appelle Imperium. Il leur 
confère tous les pouvoirs des magistrats latins, avec 
en prime le « dernier mot » sur toutes autres autori-
tés. En pratique, un consul peut absolument faire ce 
qu’il veut pendant son année de pouvoir. Il ne ren-
contre que deux contrepouvoirs : l’autre consul, qui 
peut imposer un veto sur n’importe quelle décision 
et le Sénat, où il est obligé de faire voter certains de 
ses décrets. Le poste de consul est le plus prestigieux 
de la République, mais il est court et dangereux… Le 
seul moyen de prolonger son consulat est de mon-
trer au Sénat qu’on est engagé dans une tâche im-
portante où un changement serait nuisible, comme 
une guerre. Les sénateurs accordent alors un « pro-
consulat » qui prolonge le pouvoir du consul jusqu’à 
la résolution du problème.

Les sénateurs forment l’élite de la société latine 
et sont les hommes les plus influents de l’Etat. Ils 
sont au nombre de 400 dans la grande assemblée. Ils 
ne sont pas élus mais doivent répondre à un certain 
nombre d’obligations : posséder plus d’un million 
d’as, être citoyen latin et avoir servi l’Etat durant 
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plusieurs années. Les sénateurs votent les lois et s’oc-
cupent de la politique extérieure du pays. Ce sont des 
hommes puissants qui possèdent des intérêts un peu 
partout dans la Mer Intérieure. Leur famille a droit 
à un certain nombre d’avantages pratiques, comme 
le respect mielleux des subalternes, des places ré-
servées au théâtre, la toge avec le laticlave1 etc. Les 
sénateurs se reconnaissent aussi à leurs noms : ce 
sont les seuls qui ont droit à un triple patronyme. 
On interdit par contre aux sénateurs de pratiquer la 
spéculation : leurs richesses doivent être seulement 
foncières. Cette interdiction est bien sûr contournée 
par le moyen d’intermédiaires.

La plèbe est faite du reste des citoyens. Elle cons-
titue les trois quarts de la population, soit environ 12 
millions de personnes dans la péninsule latine. Cette 
catégorie est très hétéroclite : de très riches marchands 
comme de simples mendiants, en passant par soldats 
et marins, ou poseurs de mosaïque, magistrats et se-
crétaires etc. Ce qui les sépare de la classe au dessus, 
les sénateurs, c’est l’argent ou l’activité (la spéculation 
leur est permise). Ce qui les sépare de la classe du 
dessous, les esclaves, c’est leur citoyenneté. Elle leur 
permet de voter, de bénéficier des droits des citoyens 
latins et de postuler pour occuper des charges publi-
ques. C’est cette classe qui fournit l’ensemble de la for-
ce vive du pays et c’est elle qu’essayent de séduire ceux 
qui veulent accéder à des postes de magistrats. Les 
femmes transmettent la citoyenneté mais n’ont pas 
pour autant le droit de vote, ni la possibilité d’exercer 
directement la plupart des charges publiques.

Les esclaves ont perdu leur liberté et doivent 
servir leurs maîtres en toutes occasions. Ils sont en-
viron 4 millions sur la péninsule. Leurs positions 
sont presque aussi diverses que celles des citoyens : 
certains travaillent de l’aube au crépuscule dans les 
champs, tandis que d’autres sont les riches secré-
taires particuliers de sénateurs. Aucune « conscience 
de classe » n’existe chez eux du fait de la diversité de 
leur origine et de leurs fonctions. Quand bien même 
une révolte éclate, jamais le concept d’esclavage n’est 
remis en question par maîtres et révoltés.

Les puissants et le Sénat
« L’idéal des riches d’Etherne est de dépas-
ser leurs ancêtres en gloire et en puissance et 
pour ce faire, ils doivent devenir sénateur puis 
consul. Le seul moyen d’arriver jusqu’au som-
met de la République est donc de travailler sa 
popularité jusqu’à être élu aux comices. Ainsi 
la richesse d’Etherne est-t-elle employée 
à construire des thermes, des temples, des 
forums et à payer des jeux dans la Grande 
Arène. Les mauvaises langues diront que 
le reste sert à supprimer les adversaires poli-
tiques de nos futurs sénateurs, mais ils ne font 
en vérité que prendre le pli du pouvoir. »

La politique intérieure du pays, étroitement 
liée à l’internationale, est source de complots entre 
sénateurs. La plupart des factions se répartissent 
entre trois grands pôles, même s’ils ont tous leurs 
contradictions internes.

Le parti républicain est convaincu du bien 
fondé des institutions d’Etherne. Depuis la fin du 
régime de Tarquin le superbe, ce parti est le pre-
mier défenseur du système et il se fait l’ennemi 
féroce des monarchies et des dictatures des Terres 
Intérieures. Les sénateurs républicains haïssent la 
royauté antioque car elle séduit de plus en plus de 
Latins par son exotisme et son apparence prospère. 
Elle sert ainsi d’alibi au parti de la dictature qui la 
prend pour exemple. Les républicains se veulent 
également les gardiens de la tradition latine. Ils pra-
tiquent le culte des ancêtres avec ferveur et prônent 
une vie digne et sobre, qu’on appelle « dignitas ». 
Par ricochet, ils se méfient de tout ce qu’ils jugent 
excessif et clinquant. Voilà qui n’est pas pour ar-
ranger leur perception des Antioques ! D’une ma-
nière générale, le parti des républicains est souvent 
qualifié de conservateur et jugé trop austère par ses 
détracteurs.

Cette mouvance trouve de nombreux appuis 
dans la société. Les familles qui descendent des pre-
miers sénateurs d’Etherne, les patriciennes, four-
nissent de nombreux pontifes aux grands temples 
d’Etherne. Les classes moyennes du peuple, soucieu-
ses de tradition et de stabilité, votent régulièrement 
républicain. Dernier allié et non des moindres, la 
garde consulaire est une des plus fervente défenseu-
se des institutions de la République et accorde donc 
souvent son soutien au parti des républicains.

Le parti pour la dictature est plus hétéroclite. 
Ses membres se reconnaissent en général dans l’idée 
que la dictature est le meilleur des systèmes. Alors 
que les dictateurs, même sous la République, sont 
désignés par les sénateurs en cas de crise, certains 
demandent à ce que ce poste devienne permanent 
et héréditaire. C’est pour les républicains un rappel 
insupportable de la monarchie. Les sympathisants 
du parti pour la dictature sont souvent fascinés par 
les monarchies d’Orient, qu’ils considèrent comme 
en avance sur leur temps. Ils sont en revanche hos-
tiles à l’égard de Cartago. Le parti pour la Répu-
blique a pour coutume de dénoncer les mœurs 
« décadentes » de ces ultra et leur vision belliciste 
et expansionniste de la politique extérieure.

Ils trouvent souvent des alliés dans les compa-
gnies de publicains, ces entreprises chargées d’assurer 
la présence de l’Etat dans les pays annexés. Une partie 
de l’armée, la plus jusqu’au-boutiste, lui est également 
acquise. Enfin, on raconte parfois l’histoire de la cin-
quième légion, celle qui servit le dernier dictateur 
d’Etherne. Aujourd’hui encore, elle oeuvrerait dans 
l’ombre à la chute des institutions et au triomphe 
d’un homme mystérieux, appelé Archon. 

1 Laticlave : il s’agit d’une bande pourpre sur leur vêtement qui les distingue comme sénateur.
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Le tribunat de la plèbe est la mouche du coche. 
Les tribuns, qui disposent d’une immunité totale du-
rant leur fonction, sont là pour défendre les intérêts 
du peuple contre le Sénat. Ils sont réputés pour abu-
ser de leur droit de veto et souhaitent un démembre-
ment du système des grandes propriétés au profit du 
peuple. Ils sont aussi souvent les défenseurs ardents 
d’une politique de guerre généralisée afin de financer 
par le butin toutes les réformes qu’ils envisagent. Ils 
ont le don inné de provoquer la haine des élites politi-
ques et foncières et de déchaîner la polémique au sein 
du peuple. Cette audace leur vaut souvent une courte 
vie une fois leur mandat achevé… Peu nombreux au 
Sénat, seize, ils sont la proie de très nombreuses pres-
sions, qui ont plus pour effet de les immobiliser que 
de les porter vers une faction en particulier.

Les situations de conflit ne manquent pas entre 
sénateurs. Tous les ans ont lieu des élections pour 
nommer les deux consuls qui tiendront le pouvoir 
suprême dans leurs mains. C’est l’occasion pour 
chaque camp de faire pression sur leur clientèle la 
plus riche. Tous les moyens sont bons pour gagner 

ces élections : coup de mains, vol, diffamation, con-
trefaçon et même meurtre deviennent des « actes 
politiques » de plus en plus courants. Certains font 
aussi appel à des factions extérieures pour arriver à 
leurs fins. L’histoire de la famille Caeminus, massa-
crée pour avoir joué avec des puissances la dépas-
sant, a pourtant longtemps servi d’exemple.

Vivre et mourir dans  
la République d’Etherne

Comment se passe la vie de tous les jours dans 
les terres latines ? Comment les gens perçoivent-ils le 
quotidien ? Voilà quelques réponses sur les plus grands 
sujets et concepts de la vie dans la République.

Voyage et étrangers
Dans les Terres Intérieures, nombreuses sont 

les personnes qui se déplacent et spécialement 
quand elles viennent d’Etherne. Les sénateurs sont 








































































































































































































































































































































































































































