
Valren

1. Résumé

Les Valren sont l’un des trois peuples natifs d’Iodranis, planète glacée du Sykel connue pour ses
fjords minéraux, ses marées d’Éther et son rôle central dans l’histoire savante des Mortels. Installés
principalement dans les fjords de Thalgrin, entre l’Océan de Varn et les Monts de Serh, ils ont
développé une civilisation fondée sur la survie, le débat, la mémoire et l’étude rigoureuse de
l’Éther.
Grands, endurants et immédiatement reconnaissables à leurs marques bleues ou cyan et à leurs
yeux lumineux, les Valren portent dans leur corps l’empreinte de l’Éther glacé d’Iodranis. Ces
marques ne sont pas des peintures ni des signes choisis : elles apparaissent naturellement sur la
peau de chaque individu, selon des motifs propres à chacun. Pour beaucoup de peuples, le regard
brillant d’un Valren suffit à évoquer les nuits claires de Kaldrë, les Voiles d’Aem et les archives
froides où les voix anciennes résonnent encore.
Leur société repose sur des clans et des lignées regroupés en cités. Chaque communauté peut
élire un Kalan’Teyr, figure morale, protectrice et judiciaire, mais les Valren ne reconnaissent
aucune autorité supérieure permanente. Les grandes décisions se prennent par débat,
comparaison des précédents et consultation des mémoires conservées dans les Voûtes de
Résonance. Chez eux, parler n’est pas simplement convaincre : c’est engager sa responsabilité
devant les vivants et les morts.
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Les Valren sont respectés pour leur maîtrise de l’Éther, leur fiabilité, leur sens du voyage et leur
place dans l’histoire de Solvoris. Ils sont aussi jugés froids, fiers, parfois moralisateurs, et trop
prompts à rationaliser ce qui relève de l’émotion. Leur culture a produit des explorateurs
intrépides, des éthériciens reconnus, des gardiens d’archives, des chasseurs-érudits, des guerriers
défensifs et des duellistes réputés. Leur grandeur vient moins de la conquête que de la
transmission : survivre, comprendre, débattre, protéger, puis laisser une trace juste à ceux qui
viendront après.

2. Physionomie, esthétique et symbolique

2.1 Des marques nées de l’Éther glacé
Tous les Valren portent des marques naturelles bleues ou cyan, visibles sur la peau dès les
premières étapes de leur développement. Leur origine est généralement attribuée à l’Éther glacé
d’Iodranis, dont l’influence ancienne s’est inscrite dans leur patrimoine génétique. Ces marques
varient d’un individu à l’autre avec la même singularité qu’un visage : lignes frontales, arabesques
autour des yeux, tracés sur les joues, ramifications au cou, motifs plus géométriques ou plus
fluides selon les lignées.
Elles ne changent pas réellement avec le temps, même si leur éclat peut sembler plus intense sous
certaines lumières ou lors d’une forte exposition éthérique. Les Valren n’y voient pas un ornement.
Elles appartiennent à l’identité même du corps. Les recouvrir sans raison peut être perçu comme
une forme de retrait, de deuil, de dissimulation ou de rupture avec la communauté.
Leurs yeux brillants constituent un autre trait racial majeur. Ils ne luisent pas comme une
flamme, mais comme une lumière froide, profonde, parfois presque minérale. Cette luminosité
varie selon les individus, l’âge, la fatigue ou l’état émotionnel, mais reste suffisamment présente
pour rendre un Valren difficile à confondre avec un autre peuple.

2.2 Stature, regard et présence
Les Valren sont de grands humanoïdes, souvent élancés mais solides, avec une stature droite, des
épaules marquées et une endurance développée par leur environnement. Ils ne comptent pas
parmi les peuples les plus massifs du Sykel, mais leur corps donne rarement une impression de
fragilité. Les vents salés, les fjords gelés, les marches longues dans les neiges lourdes et
l’entraînement martial ont façonné une présence physique sobre, stable et peu démonstrative.
Leur visage présente souvent des traits froids, anguleux ou sévères. Leur expression naturelle est
fréquemment interprétée comme de la distance, même lorsqu’ils sont simplement attentifs. Les
oreilles valren sont arrondies, malgré certaines représentations étrangères qui les montrent
parfois pointues sous l’influence d’images stylisées ou de récits approximatifs.
La beauté valren, dans les canons qui leur sont associés, tient moins à la douceur qu’à la netteté :
un visage maîtrisé, un regard direct, une posture calme, une parole rare. Un Valren qui observe en
silence n’est pas nécessairement méfiant. Il écoute, compare, classe, mesure.



2.3 Vêtements, matières et signes de mémoire
L’esthétique valren privilégie les matières résistantes, les lignes sobres et les signes durables. Les
vêtements civils comme militaires utilisent souvent fourrures sombres, cuirs épais, tissus isolants,
fibres renforcées, céramiques runiques et pièces de métal froidement gravées. Les ornements
existent, mais ils sont rarement gratuits. Un bijou, une broche, une plaque de col ou une gravure
de bouclier rappelle souvent une lignée, un serment, un exploit, un deuil ou un précédent familial.
Les couleurs dominantes restent liées à Iodranis : blancs froids, gris bleutés, noirs minéraux,
argent, bronze sombre, cyan et bleu profond. Les Valren affectionnent aussi les motifs de vagues
figées, de fjords, de routes thermiques, de spirales fractales et de lignes évoquant les Voiles
d’Aem.
Chez les guerriers, deux objets reviennent souvent dans l’imaginaire culturel : la lame de glace
runique et le bouclier gravé. Toutes les armes valren ne correspondent pas à ces formes, mais
elles incarnent deux idéaux profonds : frapper avec précision, tenir avec mémoire.

3. Iodranis, monde d’origine

3.1 Les fjords de Thalgrin
Les fjords de Thalgrin forment le cœur historique des Valren. Ces baies minérales ouvertes sur
l’Océan de Varn abritent des ports anciens, des cités de givre et des architectures austères bâties
autour de détroits stables. Les Valren y ont appris à lire les marées d’Éther, à construire des
embarcations de céramique runique, à survivre aux tempêtes de sel et à transformer l’isolement
géographique en discipline collective.
Les cités valren sont souvent organisées autour de lieux publics très visibles : forums, archives,
quais, salles de jugement, monuments aux explorateurs et espaces de transmission. La ville n’est
pas seulement un refuge contre le froid. Elle sert de mémoire construite, de lieu de débat et de
point de départ vers le reste du monde.
Les voyageurs étrangers décrivent souvent ces cités comme calmes, sévères et harmonieuses. Les
habitants y parlent peu dans les rues, mais longuement dans les assemblées. Les portes ne sont
pas toujours ouvertes avec chaleur ; lorsqu’elles le sont, l’hospitalité valren se révèle solide,
structurée et rarement superficielle.

3.2 Les Monts de Serh
Les Monts de Serh occupent une place particulière dans l’imaginaire valren. Chaîne de pics noirs
noyés dans les neiges lourdes, ils abritent des herbes éthériques, des bêtes solitaires, des stations
avancées et des passages dangereux vers l’intérieur de Kaldrë. Beaucoup de lignées valren y
envoient leurs jeunes, leurs chasseurs ou leurs savants afin qu’ils comprennent concrètement ce
que signifie survivre avant de prétendre décider pour les autres.
Les Serh ne sont pas seulement un décor d’épreuve. Ils rappellent que la connaissance valren n’est
pas née dans des bibliothèques isolées du monde. Les premiers savoirs furent acquis dans la glace,
la faim, la fatigue, l’observation des traces et la nécessité de revenir vivant.



Certaines Voûtes de Résonance conservent encore des récits d’expéditions anciennes où des
décisions politiques, scientifiques ou familiales furent modifiées par ce que les voyageurs
découvrirent dans les montagnes. Chez les Valren, un précédent peut venir d’un tribunal, d’une
archive, ou d’un corps retrouvé dans la neige avec ses notes intactes.

3.3 Solvoris-la-Première et Niemründ
Niemründ est connue comme le lieu de naissance de Midas et Magus, les deux jumelles valren
qui allaient transformer l’histoire mortelle par la formalisation des Cinq Lois de l’Éther. La cité
conserve une importance discrète mais profonde dans la mémoire valren. Elle n’est pas toujours
présentée comme un sanctuaire, mais comme un lieu où l’exigence du savoir a trouvé deux de ses
expressions les plus décisives.
Solvoris-la-Première, fondée sur Iodranis, occupe une place encore plus visible. La ville s’est
développée autour du site originel de la Haute Académie, avant que Solvoris ne devienne une
institution d’ampleur bien supérieure. Pour les Valren, ce lieu incarne une fierté immense, mais
aussi une responsabilité. Avoir donné naissance à une tradition savante majeure ne leur donne pas
seulement un prestige : cela les oblige à ne pas trahir ce que le savoir exige.
 

4. Chronologie relative

Phase I — Les Fjords Premiers
Les premiers Valren apparaissent sur une Iodranis plus hostile que celle connue aujourd’hui. Le
froid y est plus dur, les rivages moins protégés, les marées de l’Océan de Varn plus destructrices,
et les bêtes sauvages d’Iodranis portent déjà l’influence de l’Éther glacé dans leurs chairs, leurs
instincts et leur résistance.
Cette première période forge le rapport valren au monde. Les clans ne survivent pas par
domination, mais par observation, prudence et entraide. Les glaces doivent être lues avant d’être
traversées. Les prédateurs doivent être compris avant d’être chassés. Les marées infernales
doivent être anticipées avant que les rivages ne puissent devenir des lieux d’habitation durables.
C’est dans cette phase que se forme le premier grand réflexe culturel valren : le collectif face au
danger. Un individu isolé peut être brave ; une lignée organisée peut survivre.
 

Phase II — Les Ports Saufs
Avec le temps, les Valren parviennent à rendre certaines routes maritimes exploitables. Les
passages les plus meurtriers sont balisés, les détroits les plus stables protégés, et les premiers
ports deviennent autre chose que de simples refuges saisonniers. Ils se transforment en cités
sauvegardées, capables d’abriter des lignées entières, d’organiser les vivres, de conserver les
récits de navigation et de transmettre les méthodes qui évitent de répéter les mêmes morts.
Les clans et lignées se structurent autour de ces ports. Les décisions importantes ne peuvent plus
être prises seulement par les anciens d’un groupe ou par les plus forts d’une expédition. Les
communautés apprennent à débattre, à comparer les précédents et à confier l’arbitrage moral à
des figures reconnues.



C’est durant cette phase que s’enracine la fonction du Kalan’Teyr. Il n’est pas encore l’image
pleinement instituée que les cités connaîtront plus tard, mais il incarne déjà une nécessité :
quelqu’un doit porter la parole collective sans devenir un souverain, trancher sans écraser,
protéger sans confisquer la mémoire commune.
 

Phase III — La Première Lecture de l’Éther
Avant Midas et Magus, les Valren entretiennent déjà un rapport singulier à l’Éther. Ils ne le
comprennent pas encore selon les lois qui seront formulées plus tard, et leurs pratiques demeurent
parfois inconsistantes, dangereuses ou incomplètes. Pourtant, ils comptent parmi les premiers
Mortels à le manier comme autre chose qu’un prodige ou une superstition.
Cette proto-discipline naît de besoins concrets. Les Valren observent l’Éther dans les marées, les
glaces, les tempêtes, les bêtes, les fractures et les Voiles d’Aem. Ils cherchent à prévoir plutôt qu’à
implorer. Ils apprennent à reconnaître les flux, à éviter les zones instables, à inscrire certains
signes, à conserver certaines voix et à stabiliser des passages.
La future grandeur savante valren commence donc dans une pratique rude, imparfaite, mais
décisive. L’Éther n’est pas encore une science. Il devient déjà une chose que l’on peut étudier.
 

Phase IV — Midas, Magus et l’Accélération du Savoir
La naissance de Midas et Magus à Niemründ transforme l’histoire valren. Les deux jumelles ne
créent pas l’intérêt valren pour l’Éther ; elles lui donnent une structure d’une puissance inédite. Par
la formulation des Cinq Lois de l’Éther, elles font passer un ensemble de pratiques, d’intuitions
et d’observations à une discipline transmissible, comparable, enseignable.
La fondation de Solvoris sur Iodranis donne ensuite un lieu à cette révolution. Ce qui relevait
jusque-là de lignées, de traditions locales et d’expériences parfois isolées devient une institution.
Les Valren entrent alors dans une période de sécurité et de confiance. Leurs ports sont solides,
leurs cités stables, leurs savoirs mieux encadrés, et leur influence dépasse progressivement les
fjords de Thalgrin.
Cette phase est l’un des grands sommets de la mémoire valren. Elle nourrit leur fierté historique,
mais aussi leur responsabilité. À partir de cet instant, l’erreur savante ne peut plus être excusée
par l’ignorance seule.
 

Phase V — L’Alliance des Glaces et des Profondeurs
Peu avant l’Ère du Voyage, les Valren se rapprochent des Oskarn dans une entente scientifique
cordiale. Les deux peuples ne se ressemblent pas, mais leurs forces se complètent. Les Oskarn
apportent la technologie, la précision mécanique, la capacité à bâtir des systèmes complexes et
des infrastructures fiables. Les Valren apportent leur connaissance de l’Éther, leur expérience des
flux, des seuils, des résonances et des dangers invisibles.
De cette alliance naissent les bases d’un réseau interplanétaire de communication, d’échanges
économiques et de découvertes culturelles. Elle ne repose pas sur une fusion des peuples, ni sur
une amitié naïve. Elle fonctionne parce que chacun reconnaît chez l’autre une compétence
indispensable.



Cette phase prépare l’ouverture du Sykel. Les Valren comprennent que les routes ne s’arrêtent pas
aux fjords, ni même au ciel d’Iodranis. Les Oskarn savent construire les moyens du passage ; les
Valren apprennent à en lire le sens.
 

Phase VI — Les Voyageurs du Sykel
Durant l’Ère du Voyage, les Valren dominent culturellement l’exploration et la découverte des
autres races du Sykel. Tandis que les Velkris s’imposent davantage dans les marchés, les
échanges économiques et les logiques d’influence commerciale, les Valren s’intéressent surtout à
la compréhension des mondes, des peuples et de leurs différences scientifiques.
Ils voyagent, observent, interrogent, comparent. Ils sont souvent parmi les premiers à venir
rencontrer les autres races du système, moins pour les conquérir que pour les comprendre. Cette
période les rend plus ouverts, plus mobiles et parfois moins méthodiques qu’ils ne le deviendront
ensuite. Les cultures peuvent se choquer si elles ne se comprennent pas ; les Valren acceptent
donc une part d’improvisation, de souplesse et d’écoute.
La Haute Académie de Solvoris profite de cette ouverture pour installer ses tours-portails sur
plusieurs mondes, facilitant le recrutement, la circulation des savoirs et l’intégration d’étudiants
issus d’autres peuples. Pour les Valren, c’est une période de prestige immense : ils ne sont plus
seulement les enfants des fjords d’Iodranis, mais l’un des visages majeurs de la curiosité mortelle.
 

Phase VII — Dra’Voïna et les Années Sans Routes
La Grande Guerre brise une partie de cet élan. Pendant Dra’Voïna, et plus particulièrement durant
les Années Sans Routes, Iodranis est frappée par les actions de l’Exarque VI, le Dévoreur de
Routes, aussi appelé le Fléau des Convois. Les réseaux se troublent, les communications
deviennent ardues, les défenses perdent leur fiabilité, et l’Éther lui-même semble parfois ramené à
une matière froide, incapable de lier, de porter ou de guider.
Pour les Valren, le traumatisme est immense. Ils avaient fait des routes, du voyage, des archives et
de la transmission les piliers de leur ouverture. Voir ces liens se rompre les ramène à une peur
ancienne : celle des clans isolés, des ports coupés, des rivages redevenus mortels. La guerre leur
enseigne que le laisser-aller culturel, l’excès de confiance et la fascination du voyage peuvent
ouvrir des failles catastrophiques.
Après cette période, les Valren redeviennent plus méthodiques, plus prudents, plus isolés. Le débat
se durcit, les protocoles se renforcent, les routes sont surveillées avec une attention renouvelée. Là
où l’Ère du Voyage les avait rendus plus souples, Dra’Voïna leur rappelle que toute ouverture doit
pouvoir survivre à l’effondrement.
 

Phase VIII — Les Protecteurs de Glace et la Chasse aux
Artefacts
Pendant et après la Grande Guerre, certains Valren disparaissent dans les monts glacés pour
accomplir des sacrifices dont peu de récits donnent une version complète. De ces disparitions
naissent des protecteurs géants des glaces, entités à l’existence limitée, vouées à défendre les



territoires valren contre de futures invasions. Leur présence tient autant du rempart que du deuil :
ils incarnent des vies données pour que les cités ne soient plus jamais surprises sans gardien.
Dans le même mouvement, les Valren s’engagent dans la traque d’artefacts puissants. Leur
objectif n’est pas seulement d’empêcher la reproduction des rituels menant à la divinité, mais de
confisquer tout objet ou savoir capable de provoquer une catastrophe comparable. À leurs yeux,
certains pouvoirs n’ont pas à circuler librement dans un monde encore capable de les employer
sans méthode.
Cette doctrine provoque des tensions durables avec d’autres peuples. Beaucoup reconnaissent la
compétence valren, mais contestent leur droit à décider seuls de ce qui doit être soustrait au
monde. Les Valren voient dans ces critiques une naïveté dangereuse ; leurs opposants y voient une
forme d’arbitraire savant. Cette fracture reste l’un des héritages politiques les plus sensibles de
l’après-guerre.
 

Phase IX — Réouverture et Gardiens des Chemins
En 4170, les Valren ne sont plus dans le repli brutal de l’après-Dra’Voïna. Ils voyagent de nouveau,
enseignent, explorent, protègent des routes, conservent des archives et participent aux échanges
entre peuples. Leur sens du voyage n’a pas disparu ; il s’est chargé de prudence.
Cette phase contemporaine peut être comprise comme une réouverture vigilante. Les Valren ne
veulent plus confondre curiosité et abandon des cadres. Ils cherchent à redevenir des passeurs,
des éthériciens, des explorateurs et des gardiens d’archives, sans répéter l’optimisme parfois trop
large de l’Ère du Voyage.
Ils restent donc des gardiens des chemins : chemins physiques entre les mondes, chemins
politiques entre les peuples, chemins mémoriels entre les vivants et les morts, chemins éthériques
entre ce qui est compris et ce qui doit encore être approché avec crainte. Leur histoire les a rendus
fiers, parfois durs, mais rarement indifférents. Quand un Valren protège une route, il protège aussi
l’idée qu’un peuple ne doit jamais être laissé seul face au froid, au silence et à l’oubli.
 

5. Psychologie collective et rapport au savoir

5.1 La raison avant l’élan
Les Valren accordent une grande valeur à la maîtrise de soi. Ils apprennent tôt à distinguer
l’émotion ressentie, la parole prononcée et la décision prise. Cette distinction leur permet de tenir
dans des situations extrêmes, mais elle donne aussi à leur culture une réputation de froideur.
Un Valren peut être profondément touché sans le montrer immédiatement. Il peut aimer sans
effusion, souffrir sans plainte, se réjouir sans éclat. Cette retenue n’est pas toujours saine, et
beaucoup d’étrangers leur reprochent de rationaliser ce qui devrait simplement être vécu. Les
Valren eux-mêmes reconnaissent ce danger, mais le considèrent comme préférable à l’inverse :
laisser une émotion gouverner une décision collective grave.
Cette tension traverse toute leur société. La raison protège, mais elle peut isoler. L’analyse clarifie,
mais elle peut blesser. La parole pesée évite l’injustice, mais elle arrive parfois trop tard pour
consoler.



 

5.2 Le débat comme méthode
Le débat occupe une place centrale dans la culture valren. Il n’est pas réduit à la rhétorique ou à
l’art de convaincre. Il sert à examiner les faits, confronter les mémoires, tester la solidité d’une
décision et vérifier qu’aucune voix légitime n’a été écartée trop vite.
Les jeunes Valren ne fréquentent pas une école de la parole au sens strict. Ils apprennent la
démocratie par observation, participation progressive et transmission familiale. Dans les lignées,
les adultes commentent les décisions passées, expliquent les erreurs, rejouent certains débats et
apprennent aux enfants à distinguer une opinion d’un précédent, une colère d’un argument, une
peur d’une preuve.
La politique valren est donc moins spectaculaire qu’exigeante. Celui qui parle trop vite perd en
crédibilité. Celui qui refuse de parler lorsque la justice l’exige perd davantage encore.
 

5.3 Fierté historique et froideur relationnelle
Les Valren savent ce que leur peuple a apporté à l’histoire mortelle. Ils n’ignorent ni leur rôle dans
l’exploration d’Iodranis, ni l’héritage de Midas et Magus, ni l’importance de Solvoris. Cette
conscience nourrit une fierté profonde, souvent silencieuse, parfois irritante pour les autres
peuples.
Ils se montrent généralement ouverts à la coopération, mais rarement dans l’abandon immédiat.
Leur confiance se construit par actes, clarté, constance et mémoire. Au départ, leur froideur
relationnelle peut donner l’impression d’un jugement permanent. Avec le temps, elle peut
s’atténuer ou disparaître, surtout lorsque le lien a prouvé sa solidité.
Les Valren ne sont donc pas fermés aux autres. Ils voyagent, apprennent, comparent et cherchent
volontiers le contact avec d’autres peuples. Leur ouverture passe simplement par un seuil plus
haut que chez d’autres cultures.
 

6. Éther, mémoire et transmission

6.1 Affinité naturelle, discipline culturelle
Les Valren possèdent une affinité naturelle avec l’Éther, renforcée par des millénaires de vie
sur Iodranis. Cette affinité ne fait pas de chaque Valren un prodige. Elle leur donne plutôt une
familiarité instinctive avec certains flux, certaines variations, certains dangers et certaines formes
de résonance.
La véritable force valren vient de la discipline. L’Éther ne doit pas être seulement ressenti : il doit
être compris, encadré, nommé, transmis. C’est cette culture d’étude qui explique leur importance
dans l’histoire savante du Sykel. Chez eux, manipuler l’Éther sans méthode relève de l’imprudence,
parfois de la faute morale.
Cette double dimension — intuition naturelle et rigueur apprise — nourrit leur réputation
d’éthériciens précis, patients, rarement flamboyants, mais difficiles à surprendre.



 

6.2 Les Voûtes de Résonance
Les Voûtes de Résonance sont des salles de mémoire où les Valren conservent voix, récits,
précédents, serments, décisions graves et fragments d’expériences collectives. Elles ne sont pas
toutes identiques. Certaines appartiennent à une cité, d’autres à une lignée, d’autres encore à des
institutions savantes ou judiciaires.
Les Valren disent qu’on y écoute les voix anciennes à travers l’Éther condensé. Les étrangers
débattent parfois de la nature exacte de ces voix : archives sophistiquées, empreintes éthériques,
reconstitutions rituelles, mémoire partielle des morts. Les Valren tolèrent ces discussions tant
qu’elles restent respectueuses. Pour eux, l’essentiel n’est pas de transformer les morts en oracles,
mais de ne pas décider comme si personne n’avait vécu avant.
Mépriser les Voûtes, falsifier une mémoire ou effacer volontairement un précédent compte parmi
les fautes les plus graves que l’on puisse commettre dans une communauté valren.
 

6.3 Midas, Magus et l’héritage des Cinq Lois
L’héritage de Midas et Magus est immense chez les Valren, mais leur mémoire ne se limite pas à
l’admiration. Les deux jumelles ne sont pas vues seulement comme des figures extraordinaires ;
elles incarnent une exigence. Comprendre davantage impose de mieux répondre de ce que l’on
comprend.
Les Cinq Lois de l’Éther, formulées sur Iodranis, représentent pour les Valren le sommet d’une
culture où l’expérience doit devenir savoir, puis transmission. Elles n’appartiennent pas aux Valren
seuls, et c’est précisément ce qui nourrit leur fierté : une découverte véritable ne garde pas sa
grandeur en restant enfermée.
Kreth’Varn et Yd’Vael sont respectées avec une piété sobre. Les Valren honorent leur ascension,
leur œuvre et leur responsabilité, mais leur religion prend rarement la forme d’une dévotion
envahissante. La réalité, les enseignements et les conséquences du savoir constituent déjà une
spiritualité suffisante.
 

7. Organisation politique et justice

7.1 Clans, lignées et cités
La société valren repose sur des clans et des lignées regroupés en cités. La famille conserve une
place majeure dans l’enfance, l’éducation, la transmission des récits et l’apprentissage des
premiers devoirs. On y apprend autant par la pratique que par la théorie : survivre au froid, lire une
route, écouter un ancien, débattre sans humilier, manier une arme, reconnaître un flux d’Éther.
Les cités ne sont pas de simples agglomérations. Elles forment des communautés politiques,
mémorielles et territoriales. Une cité valren rassemble des maisons, des archives, des forums, des
ports, des ateliers, des lieux de justice et souvent plusieurs lignées aux histoires différentes. Les
tensions internes existent, mais elles sont encadrées par le débat, les serments et les précédents.



 

7.2 Le Kalan’Teyr
Au sommet moral de chaque communauté peut siéger un Kalan’Teyr, élu par les siens. Il ne
gouverne pas comme un souverain absolu. Il incarne la protection, la justice collective et la force
morale de la cité. Sa légitimité dépend moins de son pouvoir que de sa capacité à porter une
décision sans rompre le lien entre les vivants, les morts et ceux qui naîtront plus tard.
Le Trône de Glace, fait d’un bloc de glace éthérique gravé de mémoires passées, symbolise cette
fonction. S’y asseoir revient à accepter le poids des précédents. Un Kalan’Teyr incapable d’écouter,
de justifier ou de répondre de ses décisions perd rapidement la confiance de sa communauté.
Les sentences les plus graves ne peuvent être prononcées sans consultation du peuple durant le
Forum des Mérites. Là encore, la justice valren ne cherche pas la rapidité. Elle cherche la
solidité.
 

7.3 Conseils exceptionnels entre cités
Les Valren ne possèdent aucune autorité supérieure permanente. Chaque cité conserve son
autonomie et sa mémoire propre. Lorsqu’une crise dépasse l’échelle locale, un conseil des
Kalan’Teyr peut être convoqué. Ces conseils sont rares, lourds de conséquences et souvent
précédés d’échanges d’archives, de délégations, de débats préparatoires et de longues
comparaisons historiques.
Cette absence d’un pouvoir central unique rend les Valren difficiles à dominer, mais parfois lents à
coordonner. Leur force tient à la profondeur de leurs institutions locales ; leur faiblesse, à la
difficulté de transformer rapidement une multitude de mémoires en une décision commune.
 

8. Guerre, exploration et défense

8.1 Chasseurs-érudits
Les chasseurs-érudits occupent une place importante dans l’imaginaire valren. Ils ne sont pas de
simples pisteurs ni de purs savants. Leur rôle consiste à comprendre le terrain, les créatures, les
flux, les dangers et les traces avant d’agir. Dans les fjords, les Monts de Serh ou les régions
marquées par les Années Sans Routes, cette compétence peut sauver une cité entière.
Un bon chasseur-érudit sait observer une neige déplacée, une bête silencieuse, une faille trop
chaude ou une route qui ne résonne plus comme elle le devrait. Il rapporte autant des échantillons
que des récits, autant des cartes que des avertissements.
 

8.2 Guerriers défensifs et duellistes
Les Valren forment des guerriers défensifs réputés. Leur style privilégie la tenue, l’anticipation,
la protection des lignes et la lecture de l’adversaire. Ils cherchent rarement la brutalité
démonstrative. Une défense réussie, chez eux, peut avoir plus de valeur qu’une attaque éclatante,



car elle préserve le collectif.
Ils sont aussi connus comme duellistes forts, précis, patients, capables de fatiguer l’adversaire
avant de le forcer à l’erreur. Le duel valren, lorsqu’il est rituel ou judiciaire, obéit à des règles
strictes. Il ne sert pas seulement à prouver une supériorité physique, mais à exposer une maîtrise :
de soi, de sa lame, de sa peur, de son honneur.
 

8.3 Lame de glace runique et bouclier gravé
La lame de glace runique et le bouclier gravé incarnent deux symboles martiaux valren. La
première évoque la précision, l’étude du geste, la froideur du jugement et le lien entre arme et
Éther. Le second rappelle la protection, la mémoire des précédents et la responsabilité envers ceux
que l’on défend.
Ces objets ne résument pas toute la guerre valren, mais ils apparaissent souvent dans les
cérémonies, les récits, les monuments et les représentations de héros anciens. Une lame peut
porter une lignée de serments. Un bouclier peut contenir la mémoire d’une cité sauvée.
 

9. Rites, morts et quotidien

9.1 Enfance et transmission
L’enfance valren se déroule d’abord dans la famille et la lignée. Les enfants y apprennent les
récits, les gestes, les règles de survie, les devoirs envers les morts et les bases de la vie politique.
La séparation entre théorie et pratique y est faible : on explique une route avant de la marcher, on
raconte un débat avant d’y assister, on montre une arme avant d’en discuter le sens.
Les trois piliers éducatifs les plus souvent cités sont la survie, la démocratie et l’Éther. Tout
Valren reçoit une base martiale et savante, même si tous ne deviennent pas guerriers, éthériciens
ou archivistes. Le but n’est pas de former des spécialistes dès l’enfance, mais des individus
capables de comprendre les conséquences de leurs actes.
 

9.2 Vie de cité
La vie quotidienne valren alterne entre travail, formation, entretien des archives, débats locaux,
expéditions saisonnières et devoirs de lignée. Les métiers liés à la navigation, à l’étude de l’Éther,
à la conservation, à la défense et à l’artisanat occupent une place importante. Les ports, les forums
et les Voûtes structurent autant les journées que les marchés ou les ateliers.
L’hospitalité valren peut sembler froide. Elle est pourtant réelle. Un invité accepté reçoit protection,
nourriture, abri et clarté sur ce qu’on attend de lui. Le flou social, les promesses vagues et les
politesses contradictoires sont généralement moins appréciés que la franchise mesurée.
 

9.3 Funérailles et mémoire



À leur mort, les Valren sont généralement rendus à la glace ou à l’océan. Les rites varient selon
les cités, les lignées et les circonstances, mais l’idée reste constante : le corps retourne à Iodranis,
tandis que la mémoire rejoint les vivants par le récit, l’objet, l’archive ou la Voûte de Résonance.
Certains corps sont confiés aux fjords, d’autres aux banquises, d’autres encore à des lieux de glace
éthérique où la conservation physique importe moins que la justesse du souvenir. Les objets
personnels peuvent être transmis, gravés, scellés ou déposés dans les Voûtes.
Pour les Valren, oublier un mort par négligence est une faute. Le transformer en mensonge en est
une autre.
 

10. Diplomatie et réputation

Les Valren jouissent d’une réputation solide dans le Sykel et au-delà. On les recherche comme
éthériciens, explorateurs, gardiens d’archives et guerriers respectés. Leur parole,
lorsqu’elle est donnée publiquement, inspire généralement confiance. Leur sens du voyage les a
aussi ouverts à de nombreuses cultures, sans leur faire abandonner leur propre rigueur.
Les autres peuples les perçoivent souvent comme fiables, patients et difficiles à corrompre. On leur
reconnaît une capacité rare à conserver les faits, à comparer les récits et à maintenir un cap moral
en situation de crise. Dans les expéditions, ils sont appréciés pour leur endurance, leur méthode et
leur refus de céder trop vite à la panique.
Le revers de cette réputation est connu. Les Valren peuvent paraître froids, moralisateurs, trop
certains de leur propre justesse ou incapables de comprendre qu’une émotion immédiate mérite
parfois d’être accueillie avant d’être analysée. Leur fierté historique agace, surtout lorsqu’elle
prend la forme d’un silence qui semble dire que les autres peuples n’ont pas encore assez réfléchi.
 

11. Tabous et tensions

Plusieurs actes sont particulièrement graves dans la culture valren.
Rompre un serment public constitue une atteinte directe à la confiance collective. Un serment
prononcé devant témoins engage la personne, sa lignée et parfois sa cité. Le briser sans réparation
expose à une perte durable d’honneur.
Utiliser l’Éther sans méthode est perçu comme une faute dangereuse. Les Valren savent trop
bien ce que l’imprudence éthérique peut coûter. L’instinct ne suffit jamais à justifier une
manipulation hasardeuse.
Refuser un débat de justice revient à nier le droit de la communauté à examiner une décision
grave. Celui qui refuse d’expliquer son acte devant les siens se place en dehors du lien politique.
Mépriser la mémoire des morts est l’un des tabous les plus profonds. Les morts ne gouvernent
pas les vivants, mais ils ne doivent jamais être traités comme des choses muettes et inutiles.
Laisser l’émotion gouverner une décision collective grave est considéré comme une
faiblesse dangereuse. Les Valren n’interdisent pas l’émotion ; ils refusent qu’elle soit la seule force
à décider pour tous.
Ces tabous révèlent les tensions internes du peuple valren. Leur culture protège de l’impulsivité,
mais elle peut produire de la dureté. Elle honore la mémoire, mais peut s’alourdir de précédents.
Elle valorise le débat, mais peut retarder l’action. Elle respecte l’émotion maîtrisée, mais peine



parfois à reconnaître la nécessité d’une émotion simplement vécue.
 

12. Glossaire

Kalan’Teyr
Figure morale, protectrice et judiciaire d’une communauté valren. Il est élu par les siens et ne
constitue pas un souverain absolu.
Trône de Glace
Siège symbolique du Kalan’Teyr, taillé dans un bloc de glace éthérique gravé de mémoires
passées.
Forum des Mérites
Assemblée de consultation utilisée pour les décisions graves, notamment les sentences les plus
lourdes.
Voûtes de Résonance
Salles de mémoire où sont conservés voix, récits, serments, précédents et fragments d’histoire
collective.
Chasseurs-érudits
Explorateurs, pisteurs et savants de terrain capables de lire les dangers naturels, éthériques et
tactiques d’un environnement.
Lame de glace runique
Arme culturelle valren associée à la précision, au contrôle et à la discipline éthérique.
Bouclier gravé
Symbole défensif valren, souvent lié à la mémoire des serments, des lignées et des cités
protégées.
Niemründ
Lieu de naissance de Midas et Magus, dans le nord valren d’Iodranis.
Solvoris-la-Première
Site originel de la Haute Académie de Solvoris, aujourd’hui ville prospère et lieu majeur de
mémoire savante.
 

13. Paradoxes valren

Les Valren sont ouverts au voyage, mais difficiles à approcher. Ils valorisent la démocratie, mais
respectent fortement les hiérarchies morales. Ils honorent l’émotion, mais redoutent qu’elle décide.
Ils ont donné au Sykel certains de ses plus grands savoirs, mais continuent de se méfier de toute
connaissance mal encadrée.
Leur civilisation repose sur une tension constante entre chaleur intérieure et froideur apparente.
Beaucoup les croient distants parce qu’ils parlent peu. Ceux qui vivent assez longtemps parmi eux
découvrent que leur affection existe souvent sous forme de constance, de protection, de mémoire
et de présence durable.
Un Valren aime rarement à moitié. Il le montre simplement comme on grave dans la glace :
lentement, profondément, et pour que cela résiste au prochain hiver.
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