Tribu d'Orlin — Les Fils de
Nivalis

Présentation
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Note du M] : La Tribu d’Orlin apporte une dynamique politique et religieuse
fascinante au Grand Nord (Cariés). Contrairement a ses rivales, elle ne repose ni
sur le culte aveugle du passé ni sur la barbarie brute, mais sur une théocratie
humaniste et unitaire. C'est un refuge pour tous les laissés-pour-compte de
Sicard. C'est le cadre parfait pour des intrigues de secrets d'Etat, de fanatisme
religieux modéré et de diplomatie inter-espéeces, le tout reposant sur une
véritable bombe a retardement politique : le sang humain qui coule dans les
veines de leur Messie.

e Région : Les Monts Irkhal, plaines gelées de Cariés.
e Statut : La plus jeune des grandes tribus oni, puissance refuge en pleine expansion.
« Dirigeante : Orlin I'Elue de Nivalis.

Présentation & Caractere de la
Tribu

La tribu d’'Orlin est I'incarnation du renouveau et de la cohésion dans les terres du Nord. La ou les
autres clans se déchirent ou s'enferment, Orlin propose une vision d’avenir basée sur I'unité, la foi
et I'intégration.

e Tribu-Refuge : La communauté grandit a un rythme fulgurante grace a une politique
d'ouverture totale. Elle accueille en permanence les petites communautés oni isolées, les
parias et les exilés rejetés par les anciens ordres claniques.

o Foi Glaciale : La société est entierement cimentée par le culte fervent de Nivalis, le dieu
de I'hiver. Cette dévotion spirituelle sert de pilier moral et de justification politique a
toutes les décisions de la tribu.

o Forteresse Naturelle : Installée au coeur des Monts Irkhal, la tribu profite d'un réseau de
pics et de vallées escarpées qui en font un bastion naturellement imprenable.

« Pragmatisme Economique : Contrairement aux tabous traditionnels, la tribu assume
une politique d'ouverture sur le monde. Elle pratigue un commerce régulier avec les
humains pour obtenir des armes, des vivres et des ressources, quitte a scandaliser les
clans les plus conservateurs.

Politigue & Institutions : La
Théocratie Collégiale



Orlin a instauré un mode de gouvernance totalement inédit dans le Nord, mélant la ferveur
mystique a une gestion partagée.

e Le Conseil des Anciens : Cet organe |égislatif et consultatif est composé des chefs des
différentes tribus oni qui ont accepté de se rallier a Orlin. Il sert de tribune pour maintenir
I'équilibre et le dialogue entre les communautés fusionnées.

o L'Autorité de I'Elue : Si le Conseil gére les affaires courantes et donne I'illusion d'une
gouvernance collégiale, I'autorité d'Orlin reste absolue. En tant que voix de Nivalis, elle
conserve systématiquement le dernier mot sur toutes les décisions stratégiques et
militaires.

Alliances & Rivaux

e Alliés : De nombreuses petites tribus oni ralliées et plusieurs cités humaines du Sud qui
trouvent en Orlin une partenaire commerciale et politique fiable et pragmatique.
e Rivaux :

o La Tribu de Berzog : Le vieux chef est profondément inquiet de I’ascension rapide
d’Orlin. Voyant en elle une menace pour les traditions et I'ordre établi, il cherche
activement a miner son influence par des manceuvres politiques.

o La Tribu de Dakdram : Dakdram méprise ouvertement Orlin. Pour lui, une
gouvernance basée sur l'accueil des faibles est une hérésie ; il la considere comme
illégitime et lache.

Lieux Notables des Monts Irkhal

e Le Sanctuaire des Brumes : Le coeur spirituel de la tribu. Un temple monumental taillé
dans la roche sacrée, ou les brumes glaciales s'élevent naturellement pour envelopper les
cérémonies rituelles dédiées a Nivalis.

o L’Amphithéatre des Roches Blanches : Un immense cercle de pierres claires a ciel
ouvert qui sert de salle de réunion au Conseil des Anciens. C'est ici que sont débattues les
lois et les alliances.

e Les Fortins de Givre : Un réseau de bastions défensifs directement creusés a méme les
glaciers des Monts Irkhal. Congus par Kavor, ils integrent des pieéges magiques
traditionnels oni et de I'armement lourd en acier importé des cités humaines.

PNJ Majeurs du Renouveau



e [[1Orlin I’Elue de Nivalis - La Cheffe
o Signe distinctif : Une mage-guerriere au charisme envodltant, possédant une peau
bleu sombre traversée de veines de lumiere glaciale magique, et des cornes gravées
de runes divines.
o Réle en jeu : Cheffe supréme de la tribu et Elue autoproclamée du dieu de I'hiver.
Elle incarne I'espoir d'une unification oni.
e [[]Farnok des Roches Blanches - Le Premier Ancien
o Signe distinctif : Un vieux guerrier aux cornes brisées par les combats passés,
s'exprimant d'une voix grave, calme et posée.
o Réle en jeu : Ancien chef d'un clan rallié, il est le pilier du Conseil des Anciens et le
principal médiateur entre Orlin et les nouveaux arrivants.
e [[]Serya des Brumes - La Haute-Prétresse
o Signe distinctif : Des yeux d’argent pur et un souffle magique si glacial qu'il reste
visible sous forme de givre, méme lorsqu'elle se trouve a l'intérieur des pieces
chauffées.
o Réle en jeu : Guide spirituelle de la tribu, elle dirige les rites du Sanctuaire et utilise
son autorité religieuse pour légitimer le statut divin d’Orlin aux yeux du peuple.
e [[] Kavor le Givre-Marteau - Le Maitre des Fortins
o Signe distinctif : Un colosse dont le bras droit est entierement et perpétuellement
gelé par la magie, une condition qu'il utilise au combat comme une arme
dévastatrice.
o Réle en jeu : Architecte en chef des défenses militaires et stratége supréme chargé
de sécuriser les cols des Monts Irkhal.

Bestiaire Sacré de Nivalis

e Les Loups de Brume-Givre :

o Description : Des canidés massifs dont la fourrure semble constituée de vapeur
condensée et de cristaux de glace. lls se déplacent sans un bruit dans les tempétes
des Monts Irkhal.

o Comportement : Liés spirituellement au culte de Nivalis, ils n'attaquent jamais les
fideles d'Orlin et servent de gardiens naturels autour du Sanctuaire des Brumes.

e Les Harpies des Neiges (Gardiennes d'lrkhal) :

o Description : Créatures aviaires magiques vivant sur les plus hauts sommets
escarpés. Leurs cris peuvent déclencher de petites avalanches ciblées.

o Réle : Kavor a réussi a sceller un pacte magique avec leurs matriarches : elles
surveillent les acces aux Fortins de Givre et signalent toute intrusion des éclaireurs
de Berzog ou de Dakdram.



Secrets de I'Elue [Réservé au MJ]

e L'Hérésie du Sang Mélé : C'est le secret le plus dangereux du Grand Nord. Orlin n'est
pas une Oni pure, elle est une hybride née de I'union secrete entre une humaine et un
Oni. Les veines de lumiere qui parcourent sa peau bleu sombre ne sont pas un don
exclusif de Nivalis, mais la réaction magique de son sang mélé a I'exploitation du Myr. Si
Berzog ou Dakdram découvraient cette vérité, ils I'exposeraient immédiatement pour
détruire sa légitimité divine, ce qui provoquerait I'effondrement instantané de son alliance
de clans et une nuit de purge sanglante.

e Le Doute de la Prétresse : Serya des Brumes a récemment découvert des
incohérences dans les transes rituelles d'Orlin au Sanctuaire des Brumes. Elle commence
a soupconner que les "visions de Nivalis" sont en réalité des messages cryptés envoyés
par des mages humains ou des artefacts a base de Myr d'une civilisation déchue. Pour
I'instant, Serya maintient I'illusion pour préserver la paix, mais sa foi vacille.

e Le Chantage de Néo-Boston : Les armes et les vivres qu'Orlin achete aux marchands
de Néo-Boston sont payés au prix fort. Une faction de la haute bourgeoisie humaine
détient des preuves physiques de I'ascendance humaine d'Orlin. lls utilisent ce secret
pour forcer I'Elue & positionner ses Fortins de Givre de maniére a bloquer les routes
migratoires des tribus oni sauvages, transformant inconsciemment la tribu en un bouclier
militaire pour les intéréts humains.
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