LE DUCHE DE GUESMARK
1. BLASON
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D’acier, aux deux barbeaux adossés d’azur, accompagnés de quatre croisettes recroisetées au pied fiché de gueules ; au chef d’azur chargé d’une porte de ville d’acier.
2. INFORMATIONS GENERALES
( Nom des habitants : un Guesmarkais (« du Sud » ou « du Nord ») / des Guesmarkais
( Langues :

· le Stanois (langue officielle de la moitié sud du duché, et langue impériale) ;

· le Rovski (langue officielle de la moitié nord du duché) ;

· l’Aquéen (langue du Peuple des Mers, assez rependue chez les marchands) ;

· l’Ancien (parlé par les membres de l’Eglise de Hùm et par les érudits) ;

· la Lingùa Mortis (langue secrète des adorateurs de Thanatos) ;

· la gestuelle Markienne (langage gestuel des marchands).

( Alphabets :

· le Stanois (alphabet officiel de la moitié sud du duché, et alphabet impérial) ;

· le Rovski (alphabet officiel de la moitié nord du duché) ;

· les idéogrammes Anciens (connus des membres de l’Eglise de Hùm et des érudits) ;

· la Lettra Mortis (alphabet secret des adorateurs de Thanatos).

( Prénoms usuels (Guesmarkais du Sud) :

· masculins
=>
Guerart – Friedrich – Adolf – Hanz – Rùbenn (…) ;

· féminins
=>
Klara – Guertrùd – Roza – Sanndra – Katlinn (…).

NB : le nom de famille est transmis par le père (ex : Guerart Shwartz, Katlinn Bismark, etc.) ; chez les nobles, le nom est toujours précédé de la particule « vonn » (Friedrich vonn Goern, Klara vonn Wolfbann, etc.)
( Prénoms usuels (Guesmarkais du Nord) :

· masculins
=>
Piotr – Dmitri – Youri – Mikhael – Boris (…) ;

· féminins
=>
Natalia – Katarina – Zita – Liana – Iliana (…).

NB : seuls les nobles ont un nom de famille (transmis par le père) ; au sein du restant de la population, à la puberté, l’individu voit son prénom suivi d’un nom commun variable en fonction du physique ou du tempérament de l’intéressé(e) => Piotr le Rouge, Youri le Fou, Boris le Grand, Liana la Svelte, etc.
( Traits physiques (Guesmarkais du Sud) :

· taille moyenne
1m78 (♂) / 1m68 (♀)

· cheveux
généralement blonds ou châtains, parfois bruns

· yeux
généralement bleus, parfois marron

· peau
généralement blanche ou mate

( Traits physiques (Guesmarkais du Nord) :

· taille moyenne
1m80 (♂) / 1m70 (♀)

· cheveux
généralement bruns

· yeux
généralement bleus ou gris

· peau
généralement blanche

3. HISTOIRE
La création du Royaume de Guesmark remonte à l’an 577, suite à une guerre de succession qui entraina la scission du Royaume de Shtaïn. Initialement constitué d’une bande terre côtière s’étendant d’Ankhshtatt à Dinnsbourg, le pays disposait déjà d’une vaste flotte lui permettant d’entretenir un commerce florissant avec les autres royaumes côtiers de la Mer du Milieu.
Tout au long de son histoire, le Royaume de Guesmark connu peu de véritables guerres : tout justes quelques accrochage maritime avec le Royaume d’Iliân et les peuplades Arbesh.
Le pays participa cependant au côté du Royaume de Shtaïn, à la « Grande Guerre Continentale » contre l’Empire d’Amarov, qui débuta en 1 996. L’année 2 099 marque la victoire des Stanois et de leurs alliés : les terres côtières amaroises sont alors rattachées aux territoires guesmarkais, mais le Royaume devient un Duché féal au sein du nouvel Empire de ReichShtaïn. Un an plus tard, la cité d’Ankhshtatt se voit élevée par l’Empereur-Duc, au rang de cité-état féale de l’Empire, pour le concours déterminant de sa population durant le conflit…
Actuellement, le pays est constitué d’une partie stanophone (au sud) et d’une partie rovskaphone (au nord) ; cette dernière manœuvre depuis des années pour obtenir son indépendance…
4. ORGANISATION
Le Duc de Guesmark, stanophone, essaye tant bien que mal de maintenir l’unité de son pays, depuis sa capitale, Rammshtatt. L’administration ducale, construite sur le modèle stanois, l’aide grandement dans cette entreprise.
La Noblesse Guesmarkaise a bien plus de prérogatives et de pouvoirs que celle de son voisin stanois : les nobles sont responsables de la levée de l’impôt et du respect des lois sur leurs terres. De plus, la plupart des postes importants au sein du Duché, y compris au sein du Clergé de Hùm, sont tenus par des nobles…
La cité-état d’Ankhshtatt, quand à elle, est dirigée par un tyran, nommé le Patriarche. Ce dernier désigne par testament son successeur (il peut s’agir de n’importe qui : pas forcement un membre de sa famille…).
5. RESSOURCES
Le Duché ne produit pas suffisamment de nourritures pour l’ensemble de sa population (pas assez de zones agricoles) : il doit en importer des Duchés voisins.
Le principal atout économique du Duché réside dans son commerce florissant : ils ont le monopole du commerce entre la Mer du Milieu et les Duchés impériaux continentaux. Doués pour les affaires, les Guesmarkais ont inventé un langage gestuel commercial désormais largement répandu et dont l’origine se perd dans la nuit des temps : la Gestuelle Markienne.
Pratiquement aucune ressource en minerais.
6. DOMAINE MILITAIRE
L’armée ducale est organisée sur le modèle stanois. Elle est cependant moins bien organisée et disciplinée, et tous ses officiers sont des nobles. Leurs uniformes, du même type que ceux des Stanois, sont rouges et bleus.
Le Duché dispose également d’une petite flotte de guerre : les navires sont de conception ilianaise, les équipages sont de vrai marins guesmarkais, mais les troupes embarquées sont des fantassins qui n’ont pas souvent le pied marin. La marine de guerre Guesmarkaise n’est pas la meilleure de la Mer du Milieu…
7. RELIGION
La religion officielle du Duché est le Culte de Hùm : les Trois Pans de l’Eglise de Hùm (l’Ordo Theologicum, l’Ordo Inquisitorium et l’Ordo Beatificum) sont représentés. Les autres Cultes, en dehors culte de Thanatos (malgré tout assez répandu dans le nord du pays) et des Cultes du Chaos, sont assez bien tolérés (notamment le Culte d’Aquila pratiqué dans les quartiers aquéens des cités côtières).
Tous les Cultes du Chaos arrivent à se développer dans la clandestinité.
8. PRATIQUE DE LA MAGIE
Pas d’école de magie, cependant, on trouve pas mal de pratiquant de la magie dans le Duché : magiciens du Domaine de la Mort (dans le nord du pays), magiciens du Domaine du Métal (formés chez les Stanois), magiciens triarais en goguette, magiciens Ankhais, magiciens étrangers…
La cité-état d’Ankhshtatt dispose d’une école de magie : l’Université de l’Invisible. Il parait que tous les Domaines de Magie y sont enseignés, mais personne n’en est vraiment sûr…
9. DEMOGRAPHIE
Le Duché compte environ (hors Ankhshtatt) 9,4 millions d’habitants (campagnes ≈ 87% / Villes ≈ 13% // « Sudistes » ≈ 84% / « Nordistes » ≈ 16%).

La population est répartie dans les cités et les villes comme suit :

· Rammshtatt
450 000 hab.
· Morienngrad
120 000 hab.
· Tengörshtatt
500 000 hab.
· Brizennbourg
35 000 hab.
· Dinnsbourg
40 000 hab.
· Dziettkinngrad
8 000 hab.
· Frièdrishbourg
15 000 hab.
· Krovskagrad
5 000 hab.
· Kùrlinngrad
20 000 hab.
· Néùbourg
20 000 hab.
· Pievkinngrad
5 000 hab.
· Slatkograd
25 000 hab.
La cité-état d’Ankhshtatt compte quand à elle approximativement 800 000 habitants.

Le Duché, très cosmopolite, attire énormément de ressortissants étrangers au ReichShtaïn…
# CREATION DE PJ (Guesmarkais et Ankhais).
( Origines d’extraction disponibles :

· côtière ;

· itinérante (Guesmarkais uniquement) ;

· marchande ;

· militaire ;

· rurale (Guesmarkais uniquement) ;

· supérieure ;

· urbaine.

( Compétences initiales :

· Langue (Stanois) × 3 (Guesmarkais du Sud et Ankhais) ;

· Langue (Rovski) × 3 (Guesmarkais du Nord) ;

· Commérage ;

· Connaissances générales (ReichShtaïn – Duché de Guesmark) ;

· 1 à 3 Compétences tirées sur la Table liée à l’origine d’extraction…
( Talents initiaux : 1 à 3 Talents tirés sur la Table liée à l’origine d’extraction…

( Compétence optionnelle : Langue (Gestuelle Markienne).

( Talent optionnel : Dur en affaires.

