


Vivre dans un monde polythéisteVivre dans un monde polythéisteVivre dans un monde polythéisteVivre dans un monde polythéiste    
 
 
Après 20 siècles de règne sans partage du monothéisme en occident, il nous est difficile 
d’appréhender ce qu’est exactement une religion polythéiste telle qu’elle existe dans les 
Terres Balafrées. Bien souvent nous choisissons pour nos personnages UNE divinité dans 
le panthéon proposé et ignorons les autres, quand nous ne les considérons pas comme des 
ennemis, ce qui est un réflexe purement monothéiste et n’est absolument pas crédible dans 
un univers polythéiste. 
Les Terres Balafrées ont ceci de commun avec la religion grecque que là aussi les Dieux 
affrontèrent les Titans. Denev peut être aisément assimilée à Gaïa qui est la grand-mère de 
tous les Dieux Grecs. Elle conçut six fils (les Titans Océan, Coéos, Hypérion, Crios, Japet et 
Cronos) et six filles (les Titanides Thétys, Phoebé, Théa, Eurybié, Asia et Rhéa) qui, en 
s’unissant les uns aux autres, créèrent les Dieux. 
Si l’Histoire des Terres Balafrées est un peu différente, les similitudes sont suffisamment 
frappantes pour qu’on puisse en déduire que la religion des TB n’est pas radicalement 
différentes de celle des Grecs et que l’appréhension qu’en ont les habitants de Ghelspad et 
des autres continents de Scarn diffère peu de celles des grecs vis à vis de leur propre 
Panthéon. 
 
 
 

 



Qu’estQu’estQu’estQu’est----ce que le Polythéismece que le Polythéismece que le Polythéismece que le Polythéisme    ????    

Selon encyclopaedic.net, le Polythéisme, c’est « la doctrine ou religion qui admet 
l'existence de plusieurs dieux. Toute doctrine polythéiste admet l'existence d'une Déesse 
Créatrice, qui porte en son sein le monde. Parmi les religions antiques, celle que l'on 
connaît le mieux est celle de la Grèce antique. Les religions hindouiste et africaines sont les 
seules grandes religions polythéistes encore pratiquées de nos jours » (Source : 
http://encyclopaedic.net/franc/po/polytha_isme.html). 

Le Polythéisme c’est donc un ensemble de divinités aux facettes différentes dont l’addition 
des caractéristiques forment un TOUT. Ce qui s’oppose à la vision monothéiste qui 
rassemble toutes ces caractéristiques en seul « super-dieu », forcément un peu 
schizophrène : Dieu est le dieu du pardon, mais sa colère est terrible (cf. Babel ou les 7 
plaies d’Egypte). 

Etude comparative de la religion grecque et des Terres BEtude comparative de la religion grecque et des Terres BEtude comparative de la religion grecque et des Terres BEtude comparative de la religion grecque et des Terres Balafréesalafréesalafréesalafrées    

Cet article est basé sur les articles du Musée Vivant de l’Antiquité de l’Académie de 
Versailles (http://www.ac-versailles.fr/pedagogi/anti/). 

« Dans une religion polythéiste comme la religion grecque, les dieux, nombreux et divers, 
ont entre eux des traits communs qui les rendent à la fois proches et éloignés des hommes. 
Les dieux d'abord n'ont créé ni l'univers ni les hommes et ils appartiennent au même 
monde que les hommes. Comme ces derniers, issus de Gaia, la Terre, ils naissent ici et là, 
Zeus en Crète, Apollon et sa soeur Artémis à Délos, Hermès dans une caverne ...  

Les pouvoirs attribués aux dieux, qui ne sont ni omniscients ni omnipotents, sont 
surhumains (vitesse, force, invisibilité, capacité de voler), comme le sont leur taille quand 
ils apparaissent physiquement, et leur éclat que les hommes craignent de regarder, car il 
suscite le thambos (stupeur mêlée d'effroi). » 

C’est un point important à garder en mémoire : Les Dieux ne sont ni omniscients (ils ne 
savent pas tout), ni omnipotents (ils ne peuvent pas tout faire), pas plus Coréahn que les 
autres. Il est important de comprendre que les grecs anciens savaient que leurs Dieux 
n’étaient pas sans failles, voir même sans reproches. Admettez  la même chose pour les 
habitants de Scarn : On peut admirer Coréahn pour les exploits qu’il a accompli, le prendre 
pour modèle en raison de sa ligne de conduite (alignement), nul ne songera qu’il dispose 
pour autant de LA vérité, pas même Coréahn en personne. 

« A côté de ces traits communs, les dieux ont chacun des traits distinctifs et individualisés 
qui permettent leur reconnaissance. Ils ont un nom propre, que connaissent tous les Grecs 
- Athéna, Poséidon ... - des attributs propres - l'égide d'Athéna , le trident de Poséidon, le 
caducée d'Hermès -, une apparence physique et des attitudes caractéristiques, une histoire 



personnelle avec un état civil et des aventures. Ils ont reçu en outre une multitude 
d'épithètes cultuelles qu'on appelle épiclèses, variant selon le lieu du culte et l'aspect 
particulier du dieu qui est invoqué. Ainsi connaît-on toute une série de Zeus : Zeus Polieus 
(protecteur de la cité), Zeus Sôter (sauveur), Herkeios (de la clôture), Xénios (des 
suppliants), Meilichios (bienveillant), Ombrios (pluvieux), il existe même un Zeus 
Apomyos (qui détourne les mouches) à Olympie, la liste est loin d'être close. Pour le seul 
Apollon, on connaît près d'une centaine d'épiclèses. Ces épiclèses renseignent donc sur les 
fonctions très diverses que peut assumer une divinité. » 

Les épiclèses des Dieux grecs sont les domaines cléricaux couverts par les divinités en 
matière de Jeux de Rôles. Il est important de comprendre qu’un même Dieu peut avoir 

différents visages d’un lieu à 
l’autre, en fonction du 
domaine mis en avant. Ainsi 
Tanil couvre-t-elle les 
domaines cléricaux de la 
Faune, du Chaos, de la 
Chance, de la Flore, du 
Voyage et de la Fourberie. 
Aussi aura-t-elle ici une 
personnalité très lumineuse, 
ses épiclèses étant orientés 
vers la chance ou la faune 
dans un pays où la chasse est 

importante, et là un visage plus obscur où ses facettes du chaos et de la fourberie auront 
été mis en avant, pour des raisons historiques ou d’inclination personnelle. 

« Mais cette multiplicité d'aspects n'exclut pas un principe d'unité ; chaque dieu a en effet, 
son mode d'action spécifique, son type de pouvoir, ses domaines réservés, dans les 
grandes sphères d'activité où les hommes sollicitent leur aide ; si différents dieux 
interviennent dans un même secteur, leurs actions ne se confondent pas mais se 
complètent.  

C’est là qu’intervient le principe d’alignement : Au mode d’action spécifique correspond un 
alignement. S’il est respectueux des plus faibles et que la fin ne justifie pas nécessairement 
les moyens, on dira qu’il s’agit d’un Dieu Bon, dans le cas contraire d’un Dieu Mauvais et 
si cela dépend des circonstances et de l’intérêt de la Divinité, d’un Dieu Neutre. Si ses 
actions peuvent être anticipées car régies par un code de l’honneur, on dira qu’il s’agit 
d’un Dieu Loyal, dans le cas contraire d’un Dieu Chaotique et dans le cas où l’attitude de 
la Divinité oscille entre les deux extrêmes, d’un Dieu Neutre. 

A noter que la Neutralité peut également avoir pour origine la volonté de voir respecter un 
principe d’équilibre, considérant que les extrêmes sont néfastes.  



A partir de cette multiplicité de pouvoirs divins délimités, chaque cité a réalisé une 
combinaison, un groupement de puissances qui la protège plus spécialement et qu'on 
appelle panthéon ; il n'y a donc pas un panthéon valable pour toute la Grèce mais des 
panthéons locaux, constitués différemment selon les lieux ; une seule chose ne varie pas, 
le chiffre, les dieux olympiens sont toujours douze. Ils reçoivent un culte sur un seul autel à 
Athènes, l'autel des Douze situé sur l'Agora, sur six autels à Olympie, où ils sont regroupés 
deux par deux, sur quatre autels et groupés par trois à Cos. Le panthéon d'une cité, loin 
d'être figé, peut varier et s'enrichir de nouveaux dieux, voire comporter le même dieu sous 
un double aspect, ainsi un Zeus ouranien, céleste, et un Zeus chthonien, souterrain, 
figurent dans le panthéon de Cos.  

(Source : http://www.ac-versailles.fr/pedagogi/anti/religrec/dieux.htm). 

C’est un autre point à retenir : Tous les Dieux ne sont pas présents partout. Les divinités 
mineures seront particulièrement absentes de certaines parties de Scarn et au contraire 
prépondérantes ailleurs. Les huit Dieux majeurs par contre seront connus et célébrés 
partout, mais pas nécessairement sous le même visage, ni avec la même ferveur. 

Il y a donc des divinités locales dans la mythologie grecque, ce que l’on retrouve dans les 
panthéons des Terres Balafrées : D’Shan, demi-Dieu du Vent n’est connu que des habitants 
du désert d’Oukroudahn. Volskalka, le Cavalier, ne chevauche que dans les steppes des 
Kelders.  

Les actes du culteLes actes du culteLes actes du culteLes actes du culte    

« S'il est bien des manières d'honorer et de solliciter dieux et héros, les prières, les 
offrandes, les libations et le sacrifice constituent les actes essentiels des pratiques 
religieuses qui jalonnent et ordonnent la vie publique et privée du citoyen. La piété 
(eusébéia) consiste avant tout à les accomplir selon les règles fixées par la tradition : toute 
atteinte à ce domaine sacré, sentie comme une atteinte à la cité, est l'objet de poursuite 
judiciaire visant à exclure l'impie de la communauté. »  

C’est bien quelque chose qu’il faut garder à l’esprit, surtout dans les Terres Balafrées où le 
passage des Dieux est encore très présent et où les fidèles savent bien qu’ils leurs doivent 
d’avoir été débarrassés des Titans. La piété de la population est immense !  

Les ravages causés par les Titans sont encore très présents dans les esprits, un peu comme 
le loup de nos contes, toujours présent dans le rôle du grand méchant, plus de 6 siècles 
après son extermination dans nos campagnes. Pensez que les « dévastations » causées 
par le loup en France sont infinitésimaux comparés à ceux causés par les Titans, 1 siècle et 
demi auparavant dans les Terres Balafrées, sans compter, encore une fois, qu’il reste de 
nombreux témoins oculaires de ces ravages. 



Le sacrifice Le sacrifice Le sacrifice Le sacrifice     

« Le sacrifice aux modalités très complexes, est l'acte central du culte religieux ; s'il est 
différents types de sacrifice distingués par la nature animale ou végétale de l'élément 
sacrifié, le rituel, le destinataire, le sacrifice sanglant avec partage de la victime est le 
grand sacrifice de la Grèce classique, qui précède obligatoirement toute action humaine 
importante. Il a d'abord comme caractéristique d'être un acte collectif accompli en public 
par les prêtres et les magistrats en présence d'une assistance nombreuse et en privé par le 
chef de famille entouré des siens, de parents et d'amis. » 

Le MJ peut donc parier que le sacrifice de chèvres et de poulets reste courant dans les 
Terres Balafrées. 

« L'animal choisi est un animal domestique sans défaut, soit boeuf, soit bélier, soit porc 
soit chèvre, jeune ou adulte, mâle ou femelle, blanc ou noir selon les aspects de la divinité 
concernée et les usages du sanctuaire. Le nombre varie selon l'importance du sacrifice. » 

A défaut de contraindre les PJs à pratiquer le sacrifice, le MJ pourra tout à fait en mettre en 
scène, à la ville comme à la campagne. Des sacrifices importants peuvent être organisés à 
l’occasion par exemple le départ en campagne d’une armée, la conclusion d'un traité, 
ouverture de l'assemblée, entrée en charge des magistrats, introduction d'un nouveau 



membre dans un dème, dans une phratrie, fêtes religieuses ou familiales, départ en 
voyage, succès d'une entreprise.... Voici un exemple de sacrifice :  

« Avant la mise à mort, sont accomplis des rites préparatoires destinés à mettre en état de 
recevoir la puissance sacrée victime(s) et assistants : sont déposés près de l'autel le vase 
destiné à recueillir le sang (sphagéion), le vase à eau lustrale (khernips) et la corbeille 
(kanoun) qui contient un couteau dissimulé sous une couche de grains d'orge mêlés de sel. 
Les officiants la portent en entamant une marche circulaire autour de l'autel et ce dans un 
silence général ; puis avec un tison enflammé et plongé dans l'eau lustrale - le feu comme 
l'eau a un pouvoir purificateur - ils aspergent l'autel et l'assistance et jettent devant eux les 
grains d'orge, une prière est alors prononcée. La seconde phase, celle de la mise à mort 
commence : un assommeur de boeuf (le boutypos) énuque la bête avec une hache puis le 
sacrificateur (le mageiros, mot qui désigne aussi de façon significative le boucher et le 
cuisinier) l'égorge avec le couteau pris dans la corbeille, en lui relevant la tête vers le ciel . 
Au moment de l'égorgement, est poussé le cri rituel des femmes, l'ololugmos, et le sang 
recueilli est ensuite versé sur l'autel. Après cette mise à mort spectaculaire intervient la 
troisième phase du sacrifice, celle du partage de la victime : le mageiros retire les entrailles 
de l'animal, les splankhna (poumons, coeur, rate et foie) qui sont observés et dont on tire 
des présages, puis découpe la bête en suivant les articulations ; les os des cuisses, les 
méria, sont la part réservée aux dieux qui brûlés et arrosés de libations, montent en fumée 
jusqu'à eux. Les splankhna, considérés comme les parties vitales de l'animal, embrochés 
et rôtis sont consommés sur place par un cercle restreint de participants - c'est une marque 
d'honneur -, ces parts ne sont pas salées, souvenir d'une époque primitive où les hommes 
s'étaient différenciés des animaux en ne mangeant plus cru mais n'étaient pas encore 
parvenus aux raffinements de la civilisation, en l'occurrence ici aux assaisonnements 
culinaires. Le reste de la viande est l'objet d'un partage égal entre les assistants ; elle est 
soit bouillie dans des chaudrons et mangée lors d'un repas commun qui achève la 
cérémonie, soit emportée et consommée chez soi. »  

Autres types de sacrifice Autres types de sacrifice Autres types de sacrifice Autres types de sacrifice     

« Les sacrifices non sanglants, sans victimes animales, sont une autre forme de sacrifices 
accomplis par les Grecs.  

Ce sont alors toutes sortes de produits agricoles, céréales (blé, orge), fruits, végétaux, 
fromages, gâteaux qui sont offerts aux dieux et brûlés sur l'autel. De tels sacrifices peuvent 
préluder aux sacrifices sanglants ou constituer par eux-mêmes un sacrifice à part entière ; 
les sacrifices quotidiens effectués dans les maisons ont le plus souvent cette forme. 
Certaines divinités à tel ou tel endroit, peuvent pour leur culte réclamer exclusivement des 
sacrifices non sanglants. » 

On peut penser que les prêtres de Madriel, Erias, Aspharal ou Denev pratiquent peu de 
sacrifices sanglants, encore que pour cette dernière cela puisse varier d’une région à 
l’autre. 



Toutefois, d’autres divinités pourront également se satisfaire d’autres types de sacrifices : 
Un rituel de forge d’arme pour Coréahn, de l’argent pour Hedrad, des cartes brûlées pour 
Ehnkili, des composantes de sort pour Belsameth, une part de butin pour Drendari, des 
orgies ritualisées pour Idra, des morts-vivants dédiés à l’entretien de lieux de culte pour 
Otossal, etc.  

La prière La prière La prière La prière     

« Les sacrifices sont toujours accompagnés de prières et de libations qui peuvent bien sûr 
être faites en dehors d'eux. La prière (eukhè) reste la façon la plus simple de manifester sa 
piété envers les dieux : tenue pour efficace en raison de la vertu de la parole prononcée, 
censée agir comme une puissance, elle renforce d'autres rituels. Elle est adressée aux 
dieux en de multiples circonstances et de préférence près d'un lieu sacré. »  

Au MJ de rappeler aux joueurs que la prière est omniprésente dans une société polythéiste. 
Les PNJs peuvent servir d’exemple à ce sujet. 

« La même exigence de pureté est requise : les 
héros homériques revêtent des vêtements sans 
souillure ou se lavent les mains avant de prier, on 
fait chez soi ou dans les sanctuaires des ablutions. 
Les Grecs prient debout, les bras tendus vers la 
statue du dieu ou vers le ciel. Sans formule fixe 
sauf dans les rituels initiatiques, la prière 
commence par une invocation, appel à la 
divinité dont on veut attirer l'attention. » 

C’est aussi une notion très importante qui est 
rappelée ici. Hormis les prêtres, les PJs sont à 
même d’adresser leurs prières à n’importe quelle 
divinité. Il n’y a aucune raison qu’ils se vouent à 
un seul Dieu. Encore une fois ils peuvent préférer 
telle ou telle divinité, qui correspond, par sa 
manière d’être ou par son domaine clérical, à ce 
qu’ils sont ou aimeraient être, mais il n’y a aucune raison, hormis un réflexe judéo-
chrétien du joueur (et non du PJ lui-même), qu’il n’ait pas recours à une autre divinité 
lorsque le besoin s’en fait sentir.  

« Une prière de sollicitation devient souvent votive lorsqu'à l'invocation et à la demande 
s'ajoute la promesse d'une offrande si la faveur demandée est accordée ; il existe aussi 
des prières consultatives comportant une question à laquelle on demande aux dieux de 
répondre par un signe. Les prières qui contiennent malédictions et imprécations, 
notamment à la fin des serments contre le parjure, sont le plus souvent désignés par le mot 



arai (au pluriel) : l'homme s'engage lui-même devant les dieux et la communauté et se 
voue lui et ses descendants à la vengeance des dieux s'il faillit à ses engagements. »  

Règle optionnelle : Toute prière adressée à un Dieu à 1% de chance d’être entendue. Ce 
pourcentage est multiplié par un sacrifice, sanglant ou non, ou par une promesse de 
sacrifice, jusqu’à hauteur de 5%, en fonction du sacrifice (ça peut paraître peu mais les 
Dieux n’ont pas que les PJs à aider, ni d’ailleurs que la réalisation des vœux de leurs 
fidèles comme occupation). L’aide peut se concrétiser par un +1 en combat, l’obtention d’un 
indice, l’indication d’une voie à suivre, etc. à la discrétion du MJ. 

Les libations Les libations Les libations Les libations     

« Les libations sont un autre rite caractéristique des pratiques religieuses consistant à 
verser sur un autel ou sur le sol une partie d'un liquide, vin mêlé d'eau le plus souvent, en 
offrande aux dieux. Le début et la fin du repas sont accompagnés de libations. Elles 
marquent aussi un départ ou une arrivée qu'elles placent sous la protection des dieux et 
elles sont enfin de règle pour sceller alliances, trêves et traités. » 

On peut penser que la libation, dans un univers médiéval-fantastique tel que les Terres 
Balafrées, est l’apanage des prêtres ou du chef de famille.  

« Un autre type de libations est destiné aux morts. Elle consiste aussi en liquide versé mais 
on n'en boit aucune part, le liquide consacré est en effet entièrement répandu sur le sol ou 
sur le tertre funéraire. Elles excluent très souvent le vin, sauf dans le rite d'évocation des 
morts et se composent d'eau, de miel, de lait au pouvoir apaisant. » 

Il y a donc de fortes chances que les nécromants de val-Faust se livrent régulièrement à 
des libations et que tout sort de nécromancie puisse être précédé de libation également. A 
garder en mémoire pour planter un peu d’ambiance et de « couleur locale ».  

Les offrandes Les offrandes Les offrandes Les offrandes     

« Tous ces différents rites, sacrifices, prières, libations qui se complètent et se renforcent 
sont souvent accompagnés d'offrandes d'objets de nature diverse. L'objet qui est posé, 
dressé ou suspendu dans un lieu sacré constitue une offrande. Une fois consacré, 
l'offrande ne doit plus quitter le sanctuaire. »  

Il sera également important de faire comprendre à des PJs souvent portés à la 
« récupération » d’objets, y compris sur des morts et dans des endroits consacrés, que 
certaines choses ne se font pas. A moins, bien entendu, de ne pas craindre le courroux 
divin. Après tout les pilleurs de tombes ont existé dès l’Egypte antique. 

Comme pour la prière, le MJ soucieux de respecter l’ambiance polythéiste des Terres 
Balafrées, se fera un devoir de vérifier que les Dieux ne prennent pas ombrage du vol 



d’une de leurs offrandes. Dans 1 à 5% des cas, en fonction de l’importance du vol, la 
divinité flouée interviendra pour pourrir l’existence du voleur (-1 aux combats, maladie, 
handicap, à la discrétion du MJ). La malédiction peut être levée par une offrande au 
minimum doublée par rapport à la valeur de l’objet volé. Des cas de nécessité absolue 
peuvent ne pas peuvent échapper à la malédiction divine, pour peu que le nécessiteux 
n’oublie de remercier la divinité une fois la nécessité achevée. Dans le cas contraire, retour 
à la case départ. 

« Le choix de l'objet est fonction des circonstances qui motivent l'offrande : un artiste, un 
athlète vainqueurs consacrent le trépied ou la couronne qu'ils ont gagnés ; c'est après une 
victoire militaire, une part des dépouilles conquises, un des bateaux pris à l'ennemi qui 
sont consacrés aux dieux. » 

Le rôle des prêtresLe rôle des prêtresLe rôle des prêtresLe rôle des prêtres    
« Dans la mesure où la religion grecque repose essentiellement sur des rites qu'il faut 
accomplir selon les coutumes et les règles ancestrales, il n'existe pas de clergé, de classe 
sacerdotale, à qui seraient réservés l'enseignement des fidèles et le service des dieux. Les 
prêtres ne sont nullement les intermédiaires indispensables à l'accomplissement des actes 
du culte ; le père de famille, on l'a vu, 
accomplit à la maison les sacrifices 
privés, en campagne, ce rôle échoit au 
stratège. Cependant la gestion et 
l'entretien des sanctuaires, 
l'organisation du culte et des fêtes 
nécessitent un personnel particulier à 
qui la cité confie ces différentes tâches. 
On distinguera à cet égard les charges 
religieuses remplies au nom de l'état 
par certains magistrats et 
commissaires de celles exercées par 
les prêtres. » 

On voit ici que les prêtres antiques 
n’ont que peu de rapport avec le prêtre 
de D&D3. Ces derniers s’apparentent 
plus aux frères missionnaires ou 
évangélisateurs des catholiques. 

« En règle générale, les prêtres des 
cités grecques sont élus ou tirés au sort 
pour une période déterminée, le plus 
souvent un an et sont soumis à la fin 
de leur prêtrise à la reddition de 
comptes comme les magistrats. Il est 



possible aussi d'accéder à la prêtrise en achetant à la cité le sacerdoce d'une divinité ; à 
côté de ces prêtrises temporaires, des prêtrises à vie appartiennent à de vieilles familles 
(genè) qui détiennent le monopole de certains cultes Pour être prêtre, il n'est pas besoin de 
vocation spéciale ni de compétence particulière ; il suffit d'être citoyen de naissance, de 
n'avoir pas été frappé d'atimie (privation des droits civils et politiques) et d'être sans tares 
physiques. Le prêtre doit seulement s'informer des rites à observer et respecter les règles 
générales et particulières de pureté requise dans le sanctuaire. » 

Là encore les prêtres des Terres Balafrées s’apparentent plus aux moines catholiques 
qu’aux prêtres antiques. Les prêtres de nos jeux de rôles s’engagent par vocation et non 
par descendance ou par attrait d’un statut social.  

« La fonction de prêtre conférait des avantages appréciables. Les prêtres en effet, qu'ils 
soient nommés à vie ou pour un temps limité ont un statut social élevé et sont entourés de 
considération et de marques d'honneur. Ils ont droit à un siège au premier rang dans les 
théâtres (la proédrie) et pour le hiérophante et le dadouque d'Eleusis à être nourris au 
prytanée (la sitèsis).S'ils ne sont pas généralement appointés par la cité, les avantages en 
nature qu'ils reçoivent constitue un gain important. Une part des bêtes sacrifiées et une 
part des offrandes non sanglantes déposées sur les tables d'offrande leur reviennent ; dans 
beaucoup de sanctuaires en outre, la peau des bêtes leur est réservée. » 

On peut contre ici rapprocher les prêtres antiques et les prêtres des Terres Balafrées. En 
retour des services qu’ils peuvent rendre à la population (soins, cérémonies, …), les prêtres 
sont à même de percevoir une partie des offrandes destinées à la Divinité qu’il représente. 
Etant entendu que dans un univers médiéval-fantastique, comme dans l’antiquité, la 
majorité de la population à un revenu très faible et qu’il y a tout lieu de penser que les 
offrandes prendront la forme de denrées plutôt que de monnaie. 

Il est donc à retenir qu’un prêtre pourra souvent être approché par la population pour qu’il 
accomplisse certains rites. En contrepartie il sera également souvent invité à partager la 
demeure des populations locales, avec une cordialité à hauteur de la popularité de son 
Dieu dans la région concernée. 

 



ConclusionConclusionConclusionConclusion    
 
Maîtres de Jeu, apprenez à vos joueurs à faire appel aux différentes divinités des Terres 
Balafrées. Montrez-leur l’exemple grâce aux PNJs et encouragez-les par des « coups de 
pouce » divins de temps à autres. 
Non seulement vous vous conformerez mieux à la réalité des Terres Balafrées, mais de 
surcroît cela vous aidera à « planter le décor », à instaurer une ambiance qui sonnera 
vraie. 
Cela vous offrira également d’intéressantes intrigues secondaires, lorsque qu’un joueur 
« oubliera » les promesses d’offrandes faites à un Dieu où lorsque l’un d’eux s’emparera 
de l’offrande faite pas un autre. 
 
Quant à toi, joueur, non seulement cela te permettra de mieux te conformer à la réalité 
« historique » mais également de mieux rentrer dans la peau de ton personnage. 
 

Remerciements, sRemerciements, sRemerciements, sRemerciements, sources et copyrightources et copyrightources et copyrightources et copyright    
 
Un grand merci à l’Académie de Versailles pour son excellent « Musée de l’Antiquité », un 
site étonnamment bien documenté sur l’antiquité grecque e romaine et notamment sur les 
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Toutes les illustrations de cet article ont été pêchées sur le net. Si leur utilisation sur ce 
support gratuit devait poser problème, n’hésitez pas à me le faire savoir. 
 
Cet article a été rédigé par Philippe « OgreKrieg » Leroux. Il peut être distribué et modifié 
librement pour peu que sa diffusion reste gratuite. Pour tous renseignements 
complémentaires, réactions ou conseils, merci de me contacter à mon adresse e-mail : 
 

ogrekrieg@tele2.fr 
 
Cet article est disponible sur le site « Les Phylactères des Terres Balafrées », n’hésitez pas 
à le visiter ! 
 

http://www.phylacteres.com/ 
 


