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I. INTRODUCTION 
 

a. Le thème 

 

Lôobjet de cette extension est de remonter par le jeu aux racines les plus profondes et parfois les plus 

myst®rieuses de notre civilisation, jusquô¨ lôaube de lôHistoire. 

 

La M®sopotamie (en gros lôIrak actuel) a en effet vu na´tre la plus ancienne civilisation historique : côest dans 

les cités-®tats du pays de Sumer, pr¯s du golfe persique, quôest apparue, aux alentours de - 3200, la première 

®criture connue de lôhumanit®, avant lôEgypte ou la Chine. La civilisation sum®ro-akkadienne (la zone 

akkadienne est en amont de Sumer) a ensuite fertilisé toutes les autres cultures du Moyen-Orient et indirectement 

de lôoccident, jusquô¨ nos jours : côest ¨ elle que nous devons par exemple, outre lô®criture, 60 mn par heure ou 

par degr® dôangle et 60 s par mn, ou la l®gende du D®luge. Le Sum®rien a ®t® durant 3000 ans une langue de 

culture, et lôAkkadien fut durant de nombreux si¯cles du II¯me mill®naire la langue diplomatique. 

 

Alors que la civilisation égyptienne, plus connue du grand public, est déjà exploitée par le jeu de rôle, sa 

grande voisine mésopotamienne est, que je sache, délaissée
1
. Je me suis donc attelé à la tâche, rendant à cette 

v®n®rable culture la place quôelle m®rite comme « mère de toutes les cultures ». Des interactions restent 

possibles entre les deux grandes civilisations du 3ème millénaire, chacune restant assez éloignée cependant pour 

être un grand mystère aux yeux du voisin, voire rester parfaitement inconnue du commun. 

 

 

b. Choix de la période 

 

La difficulté du choix tient ¨ la dur®e des civilisations m®sopotamiennes. Dôun c¹t® la culture fondamentale 

sôest perp®tu®e durant plus de 3000 ans ; dôun autre c¹t®, de nombreux empires se sont succédés (Akkad, Sumer, 

Babylone, Assyrie, invasions régulières de Sémites, Cassites, Perses) jusquô¨ lôarriv®e des Grecs au 4ème siècle 

av JC. Si les grands traits de civilisation ont connu une ®tonnante permanence, il nôen est pas de m°me pour 

lôorganisation de la soci®t®. Il a donc fallu choisir une période afin de donner un cadre au jeu. 

Afin de remonter au plus profond de nos racines, côest la civilisation premi¯re que jôai choisie : Sumer et 

Akkad, à leur apog®e. Côest une p®riode pour laquelle nous disposons de suffisamment dôinformations. Elle 

couvre en gros le troisième tiers du IIIème millénaire. Cependant, de nombreux éléments sont utilisables pour les 

périodes suivantes (Babylone, Assyrie) ou précédentes. Ces dernières constituent dôailleurs le fonds 

mythologique mésopotamien mais aussi du jeu. 

 

 

c. La présentation 

 

Lôextension est s®par®e en th¯mes permettant, je lôesp¯re, une introduction progressive de lôunivers 

mésopotamien et des particularités du jeu : 

 

Les premiers chapitres, jusquôau V Ăles m®tiersñ, d®crivent le background général, la vision des gens du 

commun, et peut servir de cadre aux personnages débutants. Cette partie suffit pour jouer, mais ne rentre pas trop 

en détail dans les fondements culturels et religieux de la civilisation. Les personnages scribes devraient en plus 

lire le chapitre VI Ălô®critureñ. Lorsque personnages et joueurs seront plus aguerris, ils pourront passer ¨ la suite. 

Les chapitres suivants (VI, VII, VIII) introduisent plus en détail la religion, la vision du cosmos, et ce qui fait 

lôattrait principal de cette civilisation : les sciences qui en découlent. On entend par science le savoir, y compris 

magique (exorcisme, diverses formes de divination...) accumulé au cours des siècles. Nous entrons alors plus en 

profondeur dans la connaissance de lôunivers et de ses secrets d®livr®s au sein des temples, et dans les pouvoirs 

que lôon peut y trouver. 

Les derniers chapitres sont des aides destinées au MJ : monstres, tableaux, idées... et deux scénarios pour 

commencer à jouer rapidement. 

 

                                                           
1
  Il est paru entre-temps une extension d20 sur la M®sopotamie, que je nôai pas lue mais que je 

soupçonne concerner Babylone ou lôAssyrie, donc des p®riodes plus r®centes que la pr®sente extension. Il existe 

aussi une extension amateur pour RQ du groupe « alternate Earth », moins historique. 
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Les personnages sont s®par®s en deux cat®gories : les gens du commun et, lorsquôils auront acquis un niveau 

suffisant, les notables. Cette s®paration permet de faire p®n®trer progressivement les joueurs dans lôunivers de 

jeu sans les ®cîurer avec des pages dôinformations à ingurgiter. Cela donne aussi un but aux personnages, autre 

que de simplement vivre : finir au service dôun temple ou dôun roi pour accéder à un statut supérieur. Même si 

cette scission nôest pas exactement conforme ¨ la v®rit® historique, elle sôen rapproche et surtout donne une 

motivation supplémentaire aux personnages et donc aux joueurs. Libre au MJ de ne pas en tenir compte. 

 

Bien entendu, cette extension ne pr®tend pas coller ¨ la v®rit® historique, bien souvent dôailleurs peu claire. 

Elle a pour but de donner un cadre au jeu de rôles, et a demandé de faire des choix ou des interprétations parfois 

arbitraires. Jôesp¯re seulement pouvoir restituer lôambiance dans laquelle vivaient les hommes de ce temps o½ les 

Dieux étaient omniprésents et craints, le monde civilisé limité au pays connu, entouré de contrées peuplées 

dô°tres et de peuples ®tranges et redoutables. 

Le monde, y compris lôhistoire et la chronologie, sera donc pr®sent® tel que les anciens M®sopotamiens le 

percevaient. Côest ¨ mon avis le meilleur moyen pour les joueurs dôaborder ce th¯me et de sôimpr®gner de 

lôatmosph¯re de lô®poque. En somme, jouer cette extension comme un monde diff®rent du n¹tre, un peu comme 

une extension fantastique plus quôhistorique. 

 

Des références seront disponibles en annexe, pour ceux qui d®sirent plus dôinformations historiques sur la 

Mésopotamie. 

 

Tout au long de lôextension, les encadr®s donneront des points de r¯gle particuliers. Les parties grisées sont 

des exemples servant à illustrer ces points de règle. 

 

 

d. Notes sur lôorthographe des mots sum®ro-akkadiens 

 

On trouve différentes graphies dans la littérature, aucune ne présentant de difficulté. La graphie utilisée ici est 

un m®lange personnel de ces graphies, dict® par la facilit® dô®criture, la convertibilit® dôun ordinateur ¨ lôautre, et 

lôesth®tique qui môa fait pr®f®rer ®crire ĂUrukñ ¨ ĂOuroukñ par exemple. Voici donc la liste des lettres et leur 

prononciation en phonétique française : 

 

Toutes les lettres se prononcent : An est prononc® Ăaneñ. 

e est prononc® Ă®ñ. Akkade = Ăakkad®ñ 

u = ou. Ur = Ăourñ 

sh = ch. Lagash = Ălagachñ 

g = toujours dur. Gilgamesh = Ăguilgamechñ. 

h = fricative équivalente à la jota espagnole. Utu-Hengal = ĂOutou-hengalñ 

^ = voyelle longue 

Les noms désignant des êtres surnaturels sont pr®c®d®s dôun *, ¨ lôinstar de la graphie cun®iforme. On écrira 

*Enlil (Roi des dieux). 

 

Les noms ou mots bilingues seront écrits dans leur forme sumérienne/akkadienne. Ainsi *gedim/etemmu = 

fantôme. 

 

e. Choix des options de règles : 

Uruk utilise le syst¯me de base du Basic RPG. Aucune option nôest impos®e, bien que lôutilisation de lôEDU 

soit recommand®e. Libre aux joueurs de mettre en îuvre les r¯gles optionnelles quôils souhaitent. 

Enfile maintenant ton pagne de laine, et Ămonte d®ambuler sur le rempart dôUruk [...] Trois cents 

hectares de ville, autant de jardins, autant de terre vierge - côest lôapanage du temple dôIshtar (*)ñ 

 

(*) Lô®pop®e de Gilgamesh, relatant les exploits dôun roi dôUruk des alentours de -2650. Traduction de Jean 

Bottéro.  
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II. LE MONDE 
 

Il a été créé par les Dieux (*dingir/ilu) qui le dirigent et y assignent la place et le rôle de tout ce qui y naît. Le 

Monde est leur jardin, et tout ce qui y vit est ¨ leur service, en premier lieu les Hommes. Rien ne sôy fait sans 

leur volonté. 

 

a. Géographie 

 

Le Monde est une sphère creuse immense, séparée en un En-Haut et un En-Bas. En haut se trouve le Ciel, 

régi par le dieu *An/Anu, puis, lôatmosph¯re où règne *Enlil, roi des dieux. Dans le plan diamétral se trouve la 

Terre *Ki, entourée par lôEau Am¯re (la mer). 

En-dessous, lôAbzu/Apsû, nappe dôeau douce dôo½ jaillissent les sources, domaine dô*Enki/Ea, soutient la 

Terre. 

En bas se trouve le sombre Monde dôEn-Bas, le Kur/Arallu , où finissent les morts, domaine de *Eresh-Kigal 

et *Nergal. 

 

La Terre est parcourue du nord-ouest vers le sud-est jusquô¨ la Mer Orientale  par deux fleuves nourriciers : 

lôIdigna ¨ lôest et le grand Buranum ¨ lôouest. En aval de ces fleuves, vers le sud, et jusquôaux rives de la mer, 

sô®tend le Pays de Sumer et dôAkkad. Côest l¨ que sôest d®velopp®e la civilisation diffus®e par les Sept Sages 

*Abgal/Apkâllu, selon les directives du dieu *Enki/Ea, qui ont appris aux ancêtres des Sumériens et Akkadiens à 

bâtir les cités, creuser les canaux, ou tracer sur les tablettes dôargile les signes qui fixent la parole. 

Les principales cités se nomment Eridu, Uruk, Ur, Lagash, Larsa, Umma pour ce qui est du Sud sumérien. 

Elles se nomment Kish, Akkade, Nippur  pour ce qui est du Nord akkadien. Chaque cité abrite un temple, et 

toute son activité est tournée vers le service du dieu qui habite ce temple. 

Lôextr°me sud de Sumer est noy® sous les mar®cages o½ vivent des p°cheurs sur leurs maisons flottantes en 

osier. Là se cachent aussi les criminels en fuite. Les grands ports (Ur, Lagash...) ne donnent pas directement sur 

la Mer Orientale, mais sur les multiples bras navigables des fleuves y conduisant. 

 

Au nord, les montagnes o½ les fleuves naissent et dôo½ viennent les sauvages Guti. 

 

A lôest, les montagnes du pays dôElam, dont la capitale est la perfide Suse, sise aux pieds des montagnes. 

 

A lôouest sô®tend le d®sert aride jusquô¨ la Mer Occidentale. 

 

La civilisation sôest diffus®e chez les autres peuples, au gr® des échanges ou des conquêtes: 

Loin vers le haut de lôIdigna où vivent les Assyriens, gens frustes et violents, vivant encore dans des villages. 

En amont du Buranum où sôest d®velopp®e la cit® de Mari , et plus loin, près de la mer occidentale, la cité 

dôEbla. Au-delà serait un royaume puissant. 

A lôest du pays de Sumer, ¨ Suse, où vivent les Elamites de Susiane. 

 

Les peuples périphériques des montagnes du nord ou des déserts du ponant ne connaissent pas la civilisation. 

Les Guti  ont été renvoyés dans les montagnes par Utu-Hengal dôUruk apr¯s avoir provoqu® la chute de lôempire 

dôAkkad. Les tribus du d®sert occidental, dont les plus puissantes sont les Martu/Amurru , sont tenues ¨ lô®cart 

par le Ămur des Amurruñ b©ti par le roi Shu-S´n dôUr. Certains sôinfiltrent cependant par le nord et lôouest et 

nomadisent dans les steppes entre les cit®s. Dôautres vivent paisiblement sous la protection de lôempire. 

 

Les personnages sont Akkadiens, Sum®riens ou Amurru et originaires dôune cit®. Selon la r®gion et lô®poque, 

ils parleront Akkadien, Sumérien ou Amorrite (voir tableau chronologique). 
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Campagne victorieuse de Naram-Sin, roi de Sumer et dôAkkad, roi des quatre parties du Monde. 

 

Plus loin se trouvent dôautres pays dôo½ proviennent les denr®es rares en Sumer et Akkad, telles que minerai, 

bois précieux... et que les intrépides marchands échangent contre les richesses locales : ce sont Aratta , 

Meluhha, Tilmun . 

 

Au-delà de ces pays se trouvent des régions que seuls certains héros ont explorées, qui bordent la Mer aux 

eaux amères, dont la traversée est réservée aux morts et aux héros. 
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b. Histoire des Hommes 

 

i. La période antédiluvienne. 

 

Les hommes ont ®t® cr®®s par les dieux sous les directives dô*Enki/Ea pour les servir, apr¯s que les dieux 

régnants eurent à subir une grève des dieux inférieurs jusque-là à leur service. Puis *Enki/Ea a envoyé sept sages 

Abgal/Apkâllu, mi-hommes mi-carpes sortis de lôAbzu/Apsû, pour leur enseigner la civilisation. Les hommes de 

cette ®poque nôavaient pas de maladie, pas de handicap, et vivaient des dizaines de milliers dôann®es. Pour cette 

raison, ils se sont multipli®s jusquô¨ d®ranger *Enlil, roi des dieux. Celui-ci décida de les noyer sous un déluge. 

*Enki/Ea enseigna au roi des hommes *Uta-napishti/Atrahasîs à fabriquer une arche dans laquelle il put se 

r®fugier ainsi que sa famille et un exemplaire m©le et femelle de chaque animal terrestre. Lôhumanité fut ainsi 

sauvée. *Enki/Ea proposa ¨ *Enlil de r®duire lôesp®rance de vie des hommes et de les affaiblir par la maladie et 

les infirmit®s afin quôils ne puissent plus proliférer comme avant. Côest ainsi que lôhumanit® devint ce quôelle est 

aujourdôhui. 

 

ii. La période historique. 

 

Depuis le D®luge et la nouvelle condition humaine, plusieurs dizaines de milliers dôann®es se sont ®coul®es. 

Durant cette période, chaque cité est dirigée par une dynastie appointée par les dieux. Chacune, comme 

aujourdôhui, abrite un dieu et sa cour, et son roi doit en assurer le bon gouvernement, côest-à-dire le bon service 

des dieux de la cité. 

La royauté descendit dôabord sur la cit® Kish qui dominait les autres cit®s du pays. Puis la royauté descendit à 

Uruk dont le quatrième roi depuis le déluge, *Lugal-Banda, père du héros *Gilgamesh, se libère de la tutelle de 

Mebaragesi de Kish, inaugurant une p®riode dôautonomie des cit®s-états. 

 

 
Le h®ros *Gilgamesh et son compagnon Enkidu tuent le d®mon *Huwawa/Humbaba avec lôaide du dieu-

soleil *Utu/Shamash. 

 

Cette période dura de nombreuses générations de rois ¨ lôexceptionnelle long®vit® (*Lugal-Banda régna 1200 

ans !) et dont les listes recensent les noms. Puis advint le r¯gne de lôakkadien Sharru-k´n dôAkkad, fondateur 

de la cité dôAkkade, qui r®unit sous son autorit® tout le pays de Sumer et dôAkkad et au-delà, dans un grand 

empire allant de la mer occidentale à la mer orientale, englobant même Suse. Il devint ainsi roi des Quatre Pays 

du Monde. Ensuite, lôhistoire se d®roule ainsi : 

11 rois dirigent successivement Akkad à partir de Sharru-kîn durant environ deux cents ans. Lôempire tombe 

sous les coups des Gutis descendus des montagnes du nord-est. Une p®riode dôanarchie sôensuit. 

2 générations subissent le joug total des Guti, jusquô¨ leur expulsion par le roi sum®rien Utu-Hengal 

dôUruk. 

6 rois se succèdent ensuite, à partir dôUr-Nammu qui rétablit la royauté sur les Quatre Pays et fonde la 

nouvelle dynastie dôUr. Durant ce si¯cle, lôempire dôUr sôefforce de r®sister ¨ la pression des Hommes de lôOuest 

(Martu/Amurru). 
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La période couverte par la présente extension sô®tend sur environ 5 soixantaines dôann®es, des d®buts de la 

dynastie dôAkkad ¨ la fin de la dynastie dôUr.  

 

c. Les Habitants 

 

 

 

Le nord du pays est peuplé par les Akkadiens, le sud par les Sumériens. Leurs langues sont très différentes, 

mais côest bien l¨ la seule diff®rence notable entre un Akkadien et un Sumérien. Sous la dynastie sargonide 

dôAkkad, les deux zones linguistiques sont encore discernables, bien que lôAkkadien soit devenu langue 

officielle. Peu ¨ peu, il va sôimposer comme langue vernaculaire dans tout le pays, ne laissant au Sum®rien quôun 

statut de langue de culture et liturgique (ce qui revient un peu au m°me). Sous la dynastie dôUr, et bien que dans 

un dernier sursaut le Sum®rien soit redevenu langue officielle, lôAkkadien finira par sôimposer compl¯tement, 

laissant le Sumérien aux tablettes et aux temples (voir tableau chronologique). 

 

Les Suméro-akkadiens sont la source de la civilisation. Leur activité est tournée vers la raison de leur 

existence : le service des dieux. Sous les ordres des Sept Sages venus de la Mer, envoy®s dô*Enki/Ea, ils ont 

appris ¨ construire des canaux pour irriguer la terre fertile dôentre les fleuves. Ils ont construit des maisons en 

torchis dôargile et de roseau, ®lev® des murailles et des temples en briques de terre s®ch®e ou cuite. Ils ont fait 

pousser les c®r®ales et domestiqu® les animaux, afin dôen nourrir les dieux. Mais ce qui les distingue encore plus 

particulièrement des autres peuples, côest la connaissance de lô®criture.  

 

Les Sumériens et Akkadiens vivent dans des cités ou dans les villages qui en dépendent. Entre ces cités, dans 

les zones de steppe incontrôlée, les tribus nomades nomadisent plus ou moins selon les ®poques, et sôinfiltrent 

pacifiquement -ou pas- dans le Pays. Aujourdôhui, ce sont essentiellement des Martu/Amurru , dont les tribus 

intégrées et pacifiques constituent le troisième peuple du Pays. 

 

 

 

 

 

 
 

 

Naram-Sin dôAkkad, roi des 4 parties du Monde 

 

d. Tableau chronologique 
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Période (durée) situation politique remarques culturelles autres remarques 

règne de Sharru-kîn (56 

ans) 
 

 

E

M

P

I

R 

Révolte contre le roi de Kish, 

fondation dôAkkade et de lôEmpire 

dôAkkad, de la mer orientale ¨ la 

mer occidentale. Il englobe les 

montagnes du nord et la cité de Suse 

¨ lôest 

Adaptation de lô®criture ¨ 

lôAkkadien. 

Développement des arts 

plastiques 

Le Sumérien est langue 

vernaculaire à Sumer, et 

langue des lettres partout. 

Conflits 

périphériques : 

Hurrites (ouest), 

Lullubi, Guti (nord 

est). 

Règne des deux fils de 

Sharru-kîn : Rimsu (9 

ans), Man-Istusu (15 

ans) 

E 

 

D

ô 

Pacification de lôempire qui sôeffrite 

au début de chaque règne 
LôAkkadien est langue 

vernaculaire à Akkad et 

devient langue officielle 

 

règne de Naram-Sîn, 

petit-fils de Sharru-kîn, 

roi des 4 parties du 

Monde (37 ans) 

A

K

K

A

D 

Rétablissement du grand empire 

dôAkkad 

  

règne de Shar-Kali-

Sharri (25 ans), puis de 

6 rois (39 ans) 

 D®sagr®gation de lôempire. 15¯me 

année du règne : indépendance de 

Suse.  

  

  

 

A

N 

Chute de lôempire qui se r®duit ¨ 

Akkad seulement et invasion des 

Guti. 

D®but de la p®riode dôanarchie 

Domination des princes Guti  

p®riode dôanarchie 

totale sans roi (12 ans) 
A

R

C 

Domination des Guti Court retour au système des 

cités-états 

 

règne de Gudéa à 

Lagash (20 ans) 
H

I

E 

Lagash domine les cités sumériennes 

dôUr, dôUruk et tous les ports 

 Les Guti dominent 

le Pays sans en 

intégrer la culture. 

r¯gne dôUtu-Hengal, à 

Uruk, puis sur les 4 

parties du Monde (10 

ans) 

 Utu-Hengal chasse les Guti et 

revendique la royauté universelle 

  

r¯gne dôUr-Nammu (17 

ans) 
 

 

 

 

E 

Fondation de la nouvelle dynastie 

dôUr, englobant Sumer et Akkad 

Etatisme centralisé 

bureaucratique 

Le Sumérien est à nouveau 

langue officielle, et reste 

langue de lettres 

 

règne de Shulgi (47 

ans) 
M

P

I 

Conquiert Suse et mène des 

campagnes au nord 
LôAkkadien  sôimpose de plus 

en plus comme langue 

vernaculaire 

 

r¯gne dôAmen-Sîn (8 

ans) 
R

E 

Contrôle des routes commerciales du 

nord. Lôempire est presque aussi 

grand que celui dôAkkad. 

  

règne de Shu-Sîn (8 

ans) 
D

ô

U

R 

Pénétrations des Amurru. 

Construction du Mur des Amurru 

pour les contenir. 

LôAkkadien devient seule 

langue vernaculaire. 

Des clans Amurru 

nomadisent dans les 

steppes entre les 

cités. 

règne d'Ibbi-Sîn (24 

ans) 
 Effondrement de lôempire. 

Déferlement des Amurru. Les 

Elamites (Suse) détruisent Ur. 

 La chute dôUr est 

vécue comme une 

catastrophe 

historique et 

culturelle 

 

e. Calendrier 
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Il y a deux saisons de 6 mois dans lôann®e : lô®t® sec et lôhiver plus frais. Lôann®e est d®coup®e en douze mois 

de trente jours. Comme cela ne tombe pas juste (il en manque 5 1/4), les autorités décrètent régulièrement un 

mois supplémentaire pour rattraper le retard. 

Chaque cité possède son propre calendrier qui diffère essentiellement par le nom et le dieu auquel chaque 

mois est consacré. Cependant, tous célèbrent le début du mois de *Dummuzi/Tammuz (dieu de la fécondité) qui 

marque le d®but de lô®t® et de lôann®e. 
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III. LôETAT 
 

Lôorganisation de lô®tat est le reflet de lôorganisation de lôunivers et de ses ma´tres, les dieux : côest une 

structure pyramidale centralisée. 

 

a. Le Roi = Lugal/Sharru 

 

 
Gudea, lugal de Lagash 

 

Il est au sommet de lô£tat, quelque soit sa taille (cité-état ou empire). Son rôle est aussi bien séculier que 

religieux : il a été désigné par *Enlil, Roi des dieux, pour assurer le bon fonctionnement du Pays, et donc en 

premier lieu assurer la production des richesses pour lôentretien des dieux. Son titre est sacré et souvent 

héréditaire. La perte du Roi est un grand malheur pour le pays. Les symboles de la royauté sont le cerceau et la 

baguette. 

Le Roi se pr®occupe de lôacquisition des richesses manquantes au Pays par la diplomatie ou la guerre de 

razzia ou de conquête. Il sôassure que les temples sont bien entretenus, les dieux bien soign®s, et les f°tes en leur 

honneur bien organisées. Il rend la justice selon son sens personnel et éventuellement fait mettre par écrit ses 

sentences afin de servir dôexemple. 

Un des devoirs du Roi est dô®pouser tous les ans la déesse *Innana/Ishtar par la personne interposée de sa 

grande prêtresse. Le mariage doit être bien entendu consommé. 

 

Jadis, chaque cité avait son roi, portant le titre de Lugal, En ou Ensi. Lors de la fondation de lôempire 

dôAkkad, le roi Sharru-kîn a réuni sur sa tête tous les pouvoirs royaux, ne laissant aux cités que des gouverneurs 

le représentant : il est le premier Roi Universel, dit Ădes Quatre Paysñ. Ses successeurs se sont efforc®s de 

maintenir ce système central, avec des fortunes diverses. 

 

Durant les p®riodes dôaffaiblissement, les cit®s redevenues ind®pendantes recouvrent leur dynastie locale. 

Ainsi en est-il sous période dôanarchie qui suit la chute de lôempire dôAkkad sous les coups des envahisseurs 

Guti. Une fois les Guti chassés, Ur-Nammu rétablit et renforce ensuite ce système de royauté universelle pour 

fonder lôempire dôUr. 

 

Cette tâche immense de centralisation, surtout pour un vaste empire, ne peut sôaccomplir sans lôaide de sages 

ministres au sommet desquels se trouve le Sukkalmah. Ces ministres forment un Conseil. Ils commandent à 

dôinnombrables fonctionnaires ou serviteurs du Roi et de lô£tat. 
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Parmi les charges de la cour, on trouvera aussi ambassadeurs, aide de camp, garde du corps, intendant, 

secrétaire, interprète, mais aussi coiffeur ou concierge. 

 

Toute cette organisation est consign®e par ®crit sur les tablettes dôargile par les scribes, caste de 

fonctionnaires initi®s aux secrets de lô®criture, sans lesquels lôadministration ne pourrait pas fonctionner. 

 

 
Lôintendant Ebi-Il de Mari 

 

 

i. LôEtat sous lôempire dôAkkad 

 

Le centralisme en est à ses débuts : les cités gardent une certaine autonomie et leurs anciennes structures, 

mais paient tribut au Roi : la capitale Akkade concentre les richesses. Les provinces sont contrôlées par des 

délégués du Roi, choisis parmi ses proches. Le Roi poss¯de de vastes terres quôil octroie ¨ de grands 

propriétaires. 

 

Après la mort de Sharru-k´n, ses successeurs tenteront de maintenir lôunit® de lôempire sans toujours y 

parvenir parfaitement. Lôempire finira par se déliter, ce dont les cités profiteront pour recouvrer leur 

indépendance. 

 

P®riode dôanarchie : 

 

Le pays est dôabord dirig® par des princes Guti durant 95 ans. Chaque cité conserve cependant une certaine 

autonomie, possède son roi et reste indépendante des autres, sauf exception dôune p®riode de domination de 

Lagash sur le sud. Les Guti interfèrent peu mais pressurent. 
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LôEtat sous lôempire dôUr 

 

Le pouvoir est très centralisé et concentré entre les mains du Roi qui trône à Ur, secondé par son Sukkalmah. 

La bureaucratie est tr¯s forte. Chaque province est dirig®e par un gouverneur civil, lôensi, et un gouverneur 

militaire, le shagin. Elles sont soumises à contribution. 

Les petites agglomérations sont dirigées par un « maire » : le hazzanum. 

Tout ce monde est soumis aux contrôles des shukkal, chargés de mission du Roi. 

 

La production est elle aussi étatis®e : les terres sont regroup®es en grands ensembles dirig®s par lôensi. Des 

fabriques dô®tat assurent la production de biens manufactur®s (m®tallurgie, tissage). Le commerce est conduit par 

des marchands : les damgar, travaillant aussi pour lôÉtat. Toutes ces richesses sont centralisées et utilisées pour 

des travaux publics : restauration de murailles, entretien ou construction de temples, travaux 

dôirrigation...Lôactivit® priv®e existe, mais de mani¯re r®duite. 

 

 

b. La Cité 

 

La cit® constitue lô®l®ment essentiel de la civilisation : il sôagit dôune cellule ®conomiquement autonome, 

regroupant une capitale urbaine, des villages, des terres arables irriguées, un territoire, et une administration 

compl¯te pour g®rer tout cela. La civilisation sôest d®velopp®e par et dans les cit®s, qui dôailleurs vivaient de 

mani¯re autonome avant lôav¯nement de Sharru-k´n. Entre les cit®s sô®tend la steppe, r®guli¯rement parcourue 

par des peuplades sauvages nomades. 

 

La majorité de la population est urbaine. 

 

Chaque cité est habitée par un dieu qui y a sa résidence : le temple. Elle est dirigée par un potentat dont la 

dynastie a ®t® d®sign®e par les dieux. Son r¹le est dôassurer le fonctionnement de la cit® pour le service du dieu 

résidant. Il décide de la politique de la cité, secondé par son conseil, rend la justice et éventuellement déclare les 

guerres lors des p®riodes dôind®pendance. Sous lôempire dôAkkad, il est sous le contr¹le des envoyés du Roi 

Universel. Sous lôempire dôUr, les rois locaux sont devenus des gouverneurs (ensi). 

 

Les moyens de production sont contrôlés par la cité, elle-même étant redevable à la capitale : les terres, la 

production agricole, le commerce, lôartisanat... il reste peu de place pour les activit®s priv®es. Toutes ces 

richesses servent à entretenir les dieux, mais aussi lôimposante administration et le non moins imposant clerg®. 

Côest aussi la cit® qui se livre aux grands travaux dôirrigation, de fortification, dô®dification des temples. Dans les 

périodes de forte concentration des pouvoirs (empire dôUr), la cit® nôest quôun ®chelon interm®diaire de lôempire, 

v®ritable propri®taire et b®n®ficiaire de toutes ces activit®s quôil contr¹le. 

 

Les temples sont habités par un(e) dieu/déesse, sa/son parèdre, et sa cour, sur le modèle du roi. Tous ces 

dieux, sup®rieurs et inf®rieurs, doivent °tre entretenus : côest la raison dô°tre du temple. Côest *Enki/Ea qui a 

appris aux hommes, ses créatures, à vivre comme des êtres civilisés dans des cités, dans le but de servir au mieux 

les dieux. Côest *Enlil, Roi des dieux, qui en a d®sign® les dynasties r®gnantes. Côest le temple qui fait vivre la 

cité. 

Cela nôemp°che pas dôavoir des temples mineurs dôautres dieux dont la r®sidence principale se trouve dans 

une autre cit®. Cela nôemp°che pas non plus de faire don dôune partie de la production ¨ dôautres cit®s pour le 

dieu y résidant. 

 

La cit® de Nippur, abritant *Enlil, Roi des dieux, a un r¹le particulier de centre religieux, mais nôa pas de r¹le 

politique. Elle se tient bien souvent en dehors des conflits. 
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Liste des principales cités et des dieux y résidant : 

 

CITÉ DIEU(X) RÔLE TEMPLE 

NIPPUR *ENLIL  Atmosphère. Roi des dieux E.kur (temple de la 

montagne) 

URUK *AN/ANU  

 

*INNANA/ISHT

AR 

Ciel. Aïeul des dieux, père 

dô*Enlil 

Amour libre, guerre, concubine 

dô*An/Anu 

E.anna 

UR *NANNA/SÎN  Lune Ehulhul 

ERIDU *ENKI/EA  

 

Dieu de lôAbzu/Apsû, des 

techniques, concepteur des 

hommes 

 

LARSA *UTU/SHAMAS

H 

Soleil, patron des devins possède aussi un temple à : 

SIPPAR *UTU/SHAMAS

H 

Soleil, patron des devins  

LAGASH *NINGIRSU 

(ou *NINURTA) 

*BABA  

Agriculture et guerre 

 

Déesse poliade; paix/médecine 

 

BORSIPP

A 

*NABÛ  Ecriture Ezida 

BAB-ILÎ 

[Babylone] 

*MARDUK  Dieu de la cité Esagil 

MARI  *DAGAN  dieu des Martu/Amurrû  

 

 

c. Le Clergé (Cf. section Les dieux et leur service) 

 

Dans un pays tourné vers le service des dieux, le rôle du clergé est particulièrement important. 

 

Sa fonction premi¯re est dôassurer le service des dieux : repas quotidiens, toilette, chants, offrandes, 

cérémonies publiques ou non... en somme, il est charg® de lôentretien des dieux r®sidant dans les temples. Pour 

ce faire, le clergé rassemble les dons, gère des biens de production (terres, troupeaux), emploie de nombreux 

ouvriers et artisans. 

 

Au sommet de lô£tat, les prêtres sont là pour protéger le Roi par des conseils avisés : les devins lisent les 

avertissements des dieux, les exorcistes se chargent de protéger le Roi, et donc le pays, des malheurs prévus ou 

survenus. Les temples locaux remontent les informations importantes, notamment les signes divinatoires 

reconnus à travers le pays et ayant une incidence sur le Roi. 

 

Au niveau Ăpublicñ, les pr°tres conduisent les grandes c®r®monies et f°tes liturgiques qui ponctuent lôann®e : 

nouvel an, processions, mariages entre dieux, ou avec le Roi. Ils reçoivent aussi dans leur temple les fidèles 

venant chercher conseil (divination) ou protection (exorcisme). 

 

Le temple est un v®ritable palais pour le dieu de la cit® et sa cour. Ville dans la ville, s®par®e dôelle par une 

clôture de briques ou de roseaux, il loge les dieux, mais aussi les prêtres et tous les fonctionnaires et artisans 

d®di®s ¨ leur service : scribes, cuisiniers, laveurs, couturiers, intendants... Sous lôempire dôUr sont érigées les 

premières ziggurats, construction à terrasses étagées adossée au temple. 
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Ziggurat 

d. LôArm®e 

 

Lôarm®e sum®rienne repose sur la phalange lourde de fantassins arm®s de lances, et couverts dôune cape de 

cuir. Les officiers sup®rieurs sont mont®s sur des chars ¨ quatre roues tir®s par des onagres (genre dô©ne) 

conduits par un aurige. Ces chars servent au transport du combattant et en aucun cas à la charge. La monte de 

quadrupèdes est inconnue. 

 

Les armées akkadiennes sont plus légères et emploient plus g®n®ralement le javelot et lôarc. 

 

Le roi est le chef suprême des armées. Cependant, sa vie est précieuse, voire sacrée. Afin de le protéger, 

avant dôentamer une campagne, on détourne le mauvais sort par un combat rituel : les mauvais coups que les 

dieux auront pu réserver au roi seront ainsi détournés. On fabrique pour cela un pantin en suif, la t°te ¨ lôenvers 

pour signifier la fuite. Le roi est remplacé par un officier affublé du même nom et des insignes royaux. Le faux 

roi combat le pantin et bien entendu le vainc. Le faux roi ayant ainsi pris la place du vrai roi, il détournera de 

celui-ci lô®ventuel destin funeste écrit par les dieux. 

 

 
Phalange sumérienne 

 

Lôarm®e maintient lôordre, garde les palais, prot¯ge des incursions de nomades, r®prime les r®voltes et op¯re 

des razzias ou effectue des conquêtes pour le roi. 

 

Lôarmement : 

 

Les armes sont de bronze, éventuellement de cuivre. Les armes disponibles sont : 

lance lourde (1d10+1) 

hachette (1d6+1) 

poignard (1d4+2) 

épée courte (1d6+1) 

lance courte (1d6+1) * 

javelot (1d6+1) * 

arc (1d6+1) 

gourdin (1d6) 
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* même arme 

 

Protections : 

Bouclier primitif AP10 

Full shield AP22 

Cape en peau de vache tannée (leather, hard, protection 2) 

Casque léger (helmet, light, protection +1) 

 

 
Armée : phalange lourde, chars de guerre. 

 



19 

 

IV. LA SOCIÉTÉ CIVILE 
 

a. Lô®conomie 

 

La civilisation se distingue par ses capacités à comprendre le monde, à organiser la société, à transformer la 

terre pour en produire des richesses, côest-à-dire par la connaissance des principes civilisateurs, les ME. Ils ont 

®t® transmis aux hommes par *Enki/Ea par lôinterm®diaire des 7 sages *Abgal/Apkallû sortis de lôAbzu/Apsû, la 

nappe dôeau douce supportant la Terre. Parmi ces ME certains concernent plus particuli¯rement la production de 

richesses : lô®conomie, lô®levage, lôirrigation, la fonte des m®taux, lô®criture, le travail du cuir, lôart dôallumer et 

dô®teindre le feu...mais aussi le pillage des villes. 

 

Lô®conomie est tourn®e vers la production agricole et la transformation de biens. Le but premier est 

dôentretenir les dieux. Des masses laborieuses importantes travaillent dans des grandes propriétés ou ateliers 

dô®tat (empire dôUr) ou conc®d®es par le Roi ¨ des fid¯les (empire dôAkkad), qui se constituent ainsi des fortunes 

foncières. 

 

Le territoire est organisé autour des cités entourées de murailles, abritant des milliers de citadins qui 

constituent la majorité de la population. Chaque cité constitue une cellule autonome de production avec son dieu 

résidant, son dirigeant (lugal, ensi...) et son administration. La cité regroupe sous son autorité des bourgs de 

moindre importance et des villages, et contr¹le les terres environnantes dont elle pourvoit ¨ lôirrigation. Les 

terres sont réparties en trois secteurs : la plus grosse surface est constituée par les terres de subsistance, 

appartenant au temple ; les terres affermées, concédées à des notables ou spécialistes, sont constituées de jardins 

¨ usage priv® permettant une production ¨ lô®chelle familiale soumise ¨ lôimp¹t et la construction dôune maison ; 

et des terres c®d®es ¨ des notables dôimportance. Le territoire de la cit® sô®tend sur en gros un jour de marche de 

la capitale. Entre ces territoires, la steppe constitue une zone de chasse non irriguée et non exploitée. 

 

La plupart de ces cités sont au bord des fleuves et sont en relation par voie fluviale, utilisant des bateaux 

circulaires de roseaux tressés, semblables à de gros paniers. Des chemins de halage permettent de faire remonter 

le fleuve aux embarcations chargées. 

 

i. Culture et élevage 

 

Le Pays entre les fleuves est une terre alluvionnaire tr¯s fertile, pourvu quôon y am¯ne lôeau par des canaux : 

la pluie est rare. La richesse du Pays est donc tributaire de lôirrigation, dont lôentretien et le d®veloppement est 

pris en charge par la cité. Cette science, enseignée comme toutes les autres par *Enki/Ea, est vitale, et permet de 

produire des céréales en quantité (blé, épeautre, orge...), des dattes et quelques légumes. 

 

On élève surtout des ovins (moutons, chèvres), mais aussi des bovins. On trouvera aussi du porc et de la 

volaille. Les onagres (ânes sauvages) sont utilisés comme animaux de bât ou pour tirer des chariots. Aucun 

homme sens® nôest jamais mont® sur le dos dôun quadrup¯de ! 

 

Toute cette production est rassemblée par la cité, puis par la capitale, pour être redistribuée. Cette 

centralisation et mise en commun des biens n®cessite une comptabilit® rigoureuse : côest le r¹le des nombreux 

scribes qui enregistrent sur leur tablettes les entrées et sorties, et calculent les quantités à répartir et à distribuer. 

 

 
Enregistrement de la production 
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ii. Artisanat 

 

Les ME plus particuli¯rement d®di®s ¨ la transformation, y compris le ME de lôintelligence, permettent aux 

artisans civilisés de produire des richesses à forte valeur ajoutée dont le surplus pourra être échangé avec les 

étrangers. Ces techniques permettent la construction des villes, mais aussi des outils de production. Enfin, ils 

permettent de complaire aux dieux (et aux rois) en leur bâtissant de belles résidences, en leur fabriquant de belles 

statues richement décorées, en confectionnant de beaux bijoux et vêtements ou en leur cuisinant des mets 

raffinés. Ainsi bien entendu que les armes pour défendre ces richesses. 

Comme pour la production agricole, une grande partie de ces artisans travaillent pour le temple ou pour 

lô®tat. Sous lôempire dôUr, de grands ateliers royaux sont mis en place. 

 

iii. Matières premières 

 

Côest l¨ la faiblesse du Pays. Les seuls mat®riaux disponibles en quantit® sont lôargile, les roseaux et le 

bitume. Dôo½ les constructions en briques, torchis ou roseau. Dôo½ aussi lôutilisation de tablettes dôargile pour 

lô®criture. Il est donc n®cessaire de se procurer les mati¯res premi¯res manquantes : matériaux de construction, 

minerais...Il existe pour cela deux moyens principaux : 

la guerre, de conquête ou de razzia. On ne fait pas la guerre pour des raisons ethniques, mais essentiellement 

pour contrôler des richesses ou des routes commerciales, ou pour des questions de prestige. 

le commerce. La civilisation dont jouit le pays lui permet de produire des biens inaccessibles aux étrangers 

arriérés : excédents agricoles et produits transformés (étoffes, bijoux, outils...). Une classe de marchands se 

charge de cette t©che, le plus souvent pour le compte de lô®tat. 

 

Les principales sources étrangères de matières premières sont : 

Lôor et lô®tain (pour la confection du bronze) au tr¯s lointain Meluhha, le pays sur la c¹te qui borde la Mer 

Orientale ¨ lôest de Sumer. 

Dattes et céréales (en complément de la production locale) à Tilmun, au sud-ouest de Sumer, sur la côte sud 

de la Mer Orientale. 

Pierres semi-pr®cieuses et argent pour lôElam et Marhasi dans les montagnes de lôest. 

Bétail chez les nomades Martu/Ammuru du nord-ouest. 

 

Des ports, surtout celui dôUr, permettent de rapatrier les matières premières par voie maritime. 

 

iv. Les marchands (damgar) 

 

Leur r¹le est dô®changer les biens produits dans le Pays contre ceux qui y font d®faut. Ils travaillent en 

g®n®ral pour lô®tat, surtout sous lôempire dôUr. Cela ne les emp°che pas de se constituer des fortunes. Ils servent 

aussi au rachat des prisonniers de guerre. Ils ont un rôle primordial dans la diffusion de la civilisation, et 

notamment de lô®criture. 

 

Les échanges sont en effet toujours consignés par écrit par un scribe, afin dô®viter les contestations. Un acte 

non ®crit nôest officiellement pas reconnu : coucher des caract¯res sur une tablette dôargile non seulement sert de 

preuve, mais conf¯re une existence r®elle ¨ la transaction. Côest un des pouvoirs de lô®criture, que ma´trisent les 

scribes. De véritables notaires enregistrent les transactions pour le compte des marchands. Ceux-ci signent la 

tablette dôargile en y apposant leur cylindre-sceau : en le faisant rouler sur lôargile fra´che, on laisse une marque 

identifiant le possesseur du cylindre-sceau. 

Les scribes louent aussi leurs services aux marchands pour leur correspondance. 

 

v. Les unités de mesure 

 

Poids : 

sicle = environ 0,8 grammes. On notera le sicle Ăs.ñ 

mine = 600 sicles = environ 500 grammes. 

biltu = 60 mines 

 

Volumes : 
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sila = 0,842 litre 

1 gur = 145 sila 

shegur = Ăgrenier dôorgeñ = 1 152 000 sila 

 

Longueurs 

coudée = env. 60 cm 

ninda = 10 coudées = env. 6 m 

berû = env. 10 km. 

 

Surfaces 

qanu = 3,5 m2 

shar = 300 hectares 

 

Durées 

Le jour commence à la tombée de la nuit et est divis® en 12 ber¾ jusquôau cr®puscule suivant. 

Chaque berû est subdivisé en 12 parties de 10 mn chacune. 

 

vi. La monnaie, les salaires 

 

Afin de simplifier le décompte, le sicle dôargent sera utilis® comme valeur de référence. Quand on parlera de 

n sicles, cela signifiera Ădes valeurs en m®taux pr®cieux ou en nature dôune valeur de n siclesñ, et non pas 

exactement Ăn p®pites dôun sicleñ. 

 

Liste de prix indicative (les prix peuvent varier selon la raret® ¨ lôendroit o½ le bien est recherch®) : 

bêche 3 s. 

charrue 5 s. 

esclave 10 s. 

honoraires médecin pour un mal standard 5 s. 

un mouton 3 s. 

un porc 14 s. 

un bîuf 50 s. 

20 sila dôorge 1 s. 

un pagne 2 s. 

10 sila de bière 2 à 6 s. 

un écrivain public 2 s. 

courrier (y compris lô®crivain public) 3 ¨ 10 s. selon ®loignement 

un acte notarié 4 s. 

une prostituée 1 à 8 s. 

un chariot 70 s. 

un onagre 180 s. 

un attelage 3 s. 

maison 15 s/qanu 

 

Ces prix peuvent servir de r®f®rence pour une conversion dôun des nombreux tableaux de prix disponibles 

dans la littérature rôliste. 

 

 

Les salaires sont le plus souvent payés en nature : laine, blé, orge, bétail pour les plus gros salaires. Plus 

rarement, on emploie des poids de m®taux pr®cieux, essentiellement de lôargent. La mesure de base est le sicle 

dôargent, petit poids servant aux paiements les plus courants (ex : une b°che vaut 3 sicles dôargent). 600 sicles 

valent une mine, ce qui est d®j¨ une belle somme. La plupart des gens modestes ne verront dôargent que de loin, 

et la plus grande partie des échanges se fait par le troc. 

Comme sous-multiple, on utilisera le sila dôorge, not® s.o.. Un sicle dôargent permet dôacqu®rir 20 sila dôorge 

en période faste, et 5 seulement dans les plus grandes périodes de disette. 

Le salaire annuel minimum est de 20 sila dôorge par mois, plus 4 mines de laine, 4 sila dôhuile, des dattes, 

fruits, poisson, viande occasionnellement pour les fêtes, plus des rations plus faibles pour la femme et les 

enfants. Un ouvrier de base nôaura donc pas assez pour °tre propriétaire. 
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Un spécialiste recevra le double, et un lopin de terre affermé lui permettant de faire pousser quelques 

l®gumes et dôentretenir ch¯vres et canards. Il peut en g®n®ral acheter une maison et faire vivre confortablement 

sa famille, voire avoir quelques économies. 

 

b. Les Classes Sociales 

 

 

On distingue trois classes reconnues : les notables, les simples citoyens, les esclaves. 

 

Les notables : ils constituent la classe dominante. On y retrouve les prêtres, les lettrés, les riches marchands 

(damgar) ou propriétaires, les fonctionnaires importants : rois locaux (lugal/sharru) ou gouverneurs (ensi), 

gouverneur militaire (shagin), chefs de villages (hazzanum), représentants du Roi (shukkal), officiers, artisans 

particulièrement réputés. Un personnage, par son mérite, pourra devenir notable. 

 

Les simples citoyens, exer­ant une activit® priv®e ou travaillant pour lô®tat : ouvriers et paysans, petits 

artisans ou marchands, chasseurs, mais aussi prostitué(e)s... Une frange importante de cette population est très 

pauvre, sô®chinant toute la journ®e pour fournir le temple. Malgr® le fatalisme qui veut que les dieux ont ®crit le 

destin de chacun, des révoltes se produisent parfois. 

 

Les esclaves : citoyens (ou fils de, ou femme de) condamnés pour surendettement ou crime, appelés ir ou 

geme, ils peuvent se marier et poss®der. Prisonniers de guerre, appel®s namra, ils nôont aucun statut.  

Les esclaves appartiennent ¨ lô®tat, au temple ou ¨ des particuliers.  

 

 

c. Le droit 

 

i. Principes de droit 

 

Rendre la justice est lôapanage du Roi. Pour des raisons ®videntes, ce droit et d®l®gu® localement au 

gouverneur ou à des magistrats. Le Roi ou son délégué réservera une partie de son temps quotidien à recevoir les 

plaintes des citoyens, même de classe inférieure et pour des sujets de faible importance. 

Le droit nôest pas bas® sur une loi fondamentale ®crite, mais plus sur la coutume et le sens de la justice. Les 

Rois les plus sages ont pris soin de faire graver sur des stèles un ensemble d®cisions de justice quôils ont prises, 

organis®es par th¯mes, mais aucune loi dôordre g®n®ral nôest promulgu®e. Cela ne constitue quôune indication 

par lôexemple de ce quôest une justice ®quitable et bien mesur®e. A peine ces recueils peuvent-ils constituer une 

jurisprudence. 

 

Les Akkadiens, dans le nord du pays, on un sens plus ferme de la justice : la loi du Talion est régulièrement 

appliqu®e. Par exemple, si un ma­on construit mal une maison qui sô®croule sur le fils de son client, on exécutera 

le fils du ma­on. En revanche, le sud plus empreint dôhabitudes sum®riennes r®glera plus souvent les probl¯mes 

par une compensation financière. 

Plus la victime est haute socialement, plus la peine sera lourde. 

 

ii. Exemples de peines : 

 

Vol : rembourser 10 fois la valeur. 

Invalidit® permanente (perte dôun îil, dôun bras, des dents...) ¨ la suite de violences : 10 sicles dôargent si la 

victime est un esclave, une mine dôargent pour un citoyen, mutilation ®quivalente pour un notable. 

Falsification de cylindre-sceau : mort. 

Corruption (passive et active) de fonctionnaire : mort (on ne plaisante pas avec lôautorit® royale). 

Adultère féminin : la femme est jet®e ¨ lôeau. 

Recevoir un bien quelconque sans enregistrer la transaction aupr¯s dôun scribe : ou bien mort pour vol, ou 

bien aucun recours du bailleur. Voil¨ un bel exemple dôincoh®rence, et montre à quel point la décision est laissée 

¨ lôappr®ciation du juge, selon les circonstances ou lôhumeur. Côest une parfaite illustration du pouvoir absolu du 

Roi en matière de justice, tout comme les dieux ont le pouvoir discrétionnaire de décider du destin des hommes. 
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Code de lois 

 

d. Lô®criture 

 

Un mot sur ce sujet développé plus loin. 

 

Lô®criture est une science complexe, maîtrisée par les scribes et les lettrés après de longues années 

dôapprentissage. La grande majorit® des gens ne savent ni lire ni ®crire, et lô®criture reste pour eux une science 

absconse. 

Elle est de fait plus quôune simple notation du langage : le fait de tracer sur lôargile un mot conf¯re une 

existence r®elle ¨ ce quôil d®signe, tout comme le nom prononc® lui conf¯re le souffle vital. Le mot est 

intimement li® ¨ la nature m°me de lôobjet, ¨ sa fonction dans lôunivers : son destin. Les lettr®s les plus savants 

savent d®couvrir le destin ¨ travers lô®criture du nom. Côest un grand pouvoir r®serv® ¨ peu dôhommes. Ainsi 

lô®criture poss¯de-t-elle un pouvoir quasi-magique, voire divin. 

 

Les textes sont inscrits sur des tablettes dôargile molle ensuite s®ch®es ou cuites. On utilise pour cela une 

calame, ou tige de roseau plate taill®e en biseau, que lôon applique sur la tablette par simple pression. Il en reste 

une marque plus ou moins longue ou large selon lôangle et la force de pression, dôune forme ®voquant soit un 

clou, soit un chevron. La combinaison de ces empreintes entrecroisées forme un caractère. La combinaison de 

ces caractères forme des mots et des phrases. 

 




















































































































































