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I'1TRODUCTION 
' ASECJ{f,rS 
La péninsule de Lanei·er a U>11jours abrité de nombreuses com

'flUnautls et vu s'élever pluskurs cités. Son lristoire est une suc

HUi,n dëvinementsfunestn qui pro1•oq11ére11t le départ 011 la 

Au1ourd'lmi, le Rag'1111rolè rnl'lve les rivalités. Dans le11r 1·olo11té 

de w,incre, bien de~ puissances se tournent i•ers Cadwallon, avî

d~ ile rapproprier li, ~rveilles auxquelles font écho les légen

des du ~- UI ilus dn dieux tirent les ficelles dam l'ombre 
car ils savent que la CiUfranche est la gardienne de secrets pou-

La gamme Cadwallon s'enr1chit d 'une série d'ouvrages de réfé
rence, Secrets, destinée aux Meneurs de Jeu ... et aux tricheurs! 

Si tout le monde n'est pas MJ ou même joueur de Cadwallon, 

les informations exclusives contenues dans ces suppléments 
combleront tous les fans d 'Aarklash. Prenez garde cependant à 

ne pas en apprendre plus que le MJ si vous souhaitez Jouer un 

franc ligueur ! 

VOLUME 1 

Le premier volume de cette collection se découpe en trois 

parties. 

• La première révèle des secrets d 'Aarklash liés à l'histoire de 

la Cité franche et de la région du monde où elle se trouve. Elle 

introduit également de nouveaux lieux aux abords et dans les 
souterrains de la ville. Riche en révélations, cette partie est une 

mine d' informations pour élaborer des intrigues sur le~ origines 
de la Cité franche, qu'elles impliquent des exilés arrivant en ville 

ou des natifs en quête d'émolions nouvelles. 

• La deuxième partie expose de nouvelles règles pour concevoir 
des PNJ surprenants, notamment grâce à des signes particuliers 
inédits. Elle introduit notamment les ophidiens et leur culture. 

Cetle section propose également de nouvelles règles sur l'expé

rience et des conseils aux MJ sur la manière d'animer Cadwallon. 
Qu'il cherche à créer des protagonistes en mesure de sur

prendre les francs ligueurs les plus aguerris ou à développer des 
figures emblématiques d'Aarklash pour le plaisir des fans des 
autres jeux sur cet univers, le MJ trouvera dans cette section les 

éléments indispensables. 

• La troisième partie reprend les six thèmes du Man11ei des 

joueurs. Selon les chapitres, elle propose au MJ des règles com

plémentaires, des PNJ récurrents, des détails sur les factions qui 
tirent les ficelles dans la Cité franche. Elle expose notamment 

l'organisation de la célèbre milice de Cadwallon. 



, Exploration complète les règles sur les Reversible Gaming 

Tiles (cf. Manuel des joueurs). Ces textes permettent notam

ment d'improviser une séance d'infiltration sans avoir peur de 

manipuler tous les paramètres tactiques du jeu. 

, Confrontation détaille l'organisation de la milice, ainsi que 

des informations sur les différentes garn isons dans chaque fief. 

Ce chapitre introduit également le système d'amendes prévu 

par les lois ducales. 

, Interaction réunit les contacts introduits dans les Lieux se

crets et méconnus (cf. Livre[). li s'agit de figures locales et d'ln

carnés puissants qui participent activement au Rag'narok. 

, Incantation révèle les secrets des mystérieux maîtres-tarot. 

Ces magiciens qui ont dévoué leur vie à l'étude de la magie des 

lames sont des acteurs mystiques importants de la Cité franche 

et des compagnons d'armes inestimables. 

, Divination explore le rôle des Incarnés dans la Création, 

ainsi que les règles pour les fai re intervenir dans les intrigues 

de Cadwallon. 

• Révolution présente l'un de~ classiques du jeu de rôle tac

tique : les pièges. Ce chapitre est accompagné des règles et des 

caractéristiques des machines de guerre les plus célèbres du 

continent. 

-· 
--♦ 

__.;- ----· 

AUTRES SOURCES , 
D INFOR~ATIONS 

Cadwallon s'appuie sur la gamme de figurines Confrontation 

et sur la collection de dalles de jeu Reversible Gaming Ti les. Ce 

jeu de rôle tactique dispose avec Secrets et d'autres publications 

à venir d'une gamme de suppléments dédiés. 

, Secrets, volume 2 décrit les secrets des fiefs. li propose de 

plus six intrigues inédites sur les thèmes au cœur de l'évolution 

des personnages, c'est-à-dire les altitudes. li décrit également 

tous les PNJ importants de la cité qui ne figurent pas dans les 

contacts et ne pourront donc jamais ètre manipulés par~ PJ. 

• Une collection de scénarios de lo.qgue haleine, o\,<:4 

gnes, accompagne Secrets pour faire évoluet le coutexle dù 1 
et surtout écrire l'histoire de la ligQ 

Cité franche: celle de vos joueurs! 

Ces deux collections sont cqmpWtêês par des arti 

Aarklash dans Cry H"""t ~~ par des aida de J 
officiel les sur www.rackbaiil.{J. Slkr œ :Internet, 

verez les feuilles de personntge, x cdMplet dêi 
Cadwallo11 régulièrement mis à jd(lr,,11ne fo6re aux.Q 

actualisée chaque mois ainsi que des errata officiels pour 

fier les points de règles litigieux - ou les changer IÎ née 

Ce site accueille également dei.géparios oflicielsjµédlt 

premiers ont été écrits par des co~pteurs de 

possible de voir un de vos scénari~ls en 

approbation éditoriale. Pour ceJl il s 









LINFLUENCE 
DES ANCIENS 

Cadwallon bruisse de mille rumeurs et légendes, colportées 

chaque jour par ses habitants. Certaines de ces informations 

contiennent sous une apparence anodine de véritables révéla

tions. De tout temps, des habitants de la pén.insule ont su que 

ce lieu aurait un rôle à jouer dans le Rag'narok. Bien des illumi

nés, désireux de s'impliquer dans la Création, propagèrent des 

rumeurs qui donnèrent naissance aux mythes et légendes qui 

nourrissent l'imaginaire cadwë. Ces récits sont la source de bien 

des aventures. 

Cette section présente des rumeurs el témoignages issus des 

secrets de Cadwallon, liés à sa préhistoire et aux temps légen

daires. Ces récit:. illustrent les dimensions mystique et mytho

logique d'Aarklash. Ils vous permettront de créer des scénarios 

ou des scènes de jeu de rôle sur des thèmes inconnus de vos 

joueurs. Ainsi, dans votre campagne, les francs ligueurs ne se

ront pas que des vigies de l'autorité ducale ou des explorateurs 

de souterrains, ma.is également les découvreurs des secrets de 

la Création. 

Les dieux d'Aarklash sont au-delà de la capacité de compré

hension des mortels et ne sauraient être décrits. Chacun d'eux a 

été adoré sous des dizaines d'aspects ou de noms par les civilisa

tions au cours des âges. Les Chron.iqueurs, mystérieux personna

ges consignant l'histoire d'Aarklash, les nomment par des noms 

communs comme pour exprimer l'idée qu'avant d'être des« indi• 

vidus » les dieux incarnent des forces primordiales. Ces concepts 

représentent la nature profonde des divinités et indiquent leur 

rôle dans la Création. 

Cadwallon est au cœur d'un conflit opposant deux d'entre eux : 

Conscience el Désir. Cette lutte est la source de bien des alliances 

et des Lrahisons dans l'histoire d'Aarklash et de la péninsule de 

Lanever. Les idées que se font de la civilisation les Défenseuta 

de 1ir-Na-Bor (Sanglier) et les Akkylanniens (Griffon) servent 

les intérfts de Conscience. Désir quant à lui n'a pas encore u 

influence marquée. En effet, les pulsions que suscitent ses 

séduisent bien des peuples, mais rares sont ceux qu.i ont 

ces tentations. 

« Il repose au creux du vallon, Son corps immense agité de sou

bresauts tandis qu'il rêve. Tout autour de Lui une jungle féeri

que prolifère, L'enserrant d'un linceul végétal Il voudrait s'éveiller, 

Il nous appelle dans notre sommeil, mais lëcho de Ses rêves se 

heurte à notre conscience: nous ne pouvons croire qri'II existe et 

c'est ce qui Le retient prisonnier. Inlassablement il nous guide: 

d'abord le vallon, puis L'obscurité sinueuse et enfin la cité. Je sais 

que la réponse est dans Les lames, j'en suis certain : Le chemin est 

dans les lames. » 

- Vision d'un cartomancien 

D ésir 

De l'union des premiers dieux naquit Désir, marqué par la dif
formité et la folie. Dès sa naissance, sa rage destructrice causa la 

perte de nombreux êtres vivants. S'apaisant enfin, il se réfugia 

dans une caverne, loin du tumulte du monde. Afin de protéger la 

Création, Conscience tenta de l'y enfermer. Désir se rebella, et les 

deux dieux se livrèrent une lutte sans merci. Conscience frappa 

cruellement son fils, lui infligeant vingt-deux terribles blessures. 

Désir s'effondra et Conscience le jeta dans un gouffre avant de 

l'enfermer au prix d'une part de son essence divine. 

Désir révéla alors une seconc:leJ1ature: à son éveil destructeur 

succéda un sommeil enclianteur. Ses rêves engendrèrent un jar

din merveilleux, havre de paix pour tous les exilés. 

« Cette ile est un enchantement unique, un véritable jardin di

vin. Dans l'archipel et à Cadwallon, vous pouvez admirer des es

pèces uniques, qu'il sagisse de/aune ou de flore. Il est passionnant 

de constater que la plupart de ces espèces ont adopté des techni

ques de séduction et de survie axées sur la dlpendance ou le désir 

qu'elles inspirent à Leurs hôtes ou ennemis potentiels. 

- Pardonnez-moi, madame. Ne touchez pas cette ffeur, vous 

risqueriez de tomber en pâmoison. ,.. 

- Discours d'un prévôt des Oisdiers â ~teurS'sur faiclù
pel des lmn10bills 

. 

l_,E DESSc,us I)~ C.1\R'ITS 



Désir n'a pas œuvré qu'à la destruction quand 1I foulaff 

d~arklash. li a enfanté les six dragons originels; les quatre 

gons élémentaires ainsi que Vortiris, le dragon des Ténèbres, et 

Maloth, le dragon de Lumière. Quand Conscience enferma son 

enfant dans 1~ profondeurs .du continent, deux des titanesques 

wyrms prirent parti : Vortiris el Maloth. Vortiris décida de libé

rer son père, quelles qu'en soient les conséquences; Maloth se 

ngea quant à lui du côté de Conscience. 

Vortiris, à la tétc d'un peuple d'ophidiens qu'il avait engendré, 

prit d'ai,saul la prison. Celle-ci était alors occupée par une forte

resse de !'Utopie du Sphinx, les ennemis jurés des ophidiens. 

La viol(lnce des combat!>, la douleur et la haine ranimèrent la 
rage de Désir dans son sommeil. Le dieu emprisonné fit vacUI 

les acfense:. mises en place par son père, menaçant de se libérer. 

Conscience inspira alors Maloth, qui retint son frère aux portes 

de la prison de Désir. Profitant de ce répit, il transforma le scull 

de la caverne du dieu endormi en un labyrinthe dont les couloirs 

sans. fin'Sé refermèrent sur les deux dragons titanesqut!s. 

l.es ëcux wyrms, piégés pour l'éternité, s'affrontent encore da 
un lieu hors du temps qui résonne de la fureur de leur corn 

de ces êtres hors du commun, mais aucun n'est p 
vrir la source de ce pressentiment. 

«lisse sont affrontés dans le ciel de l'tmerau 

le père de lumière ses écailles d'or luisant 

Son frère de ténèbres aux ailes de néant 

le temps d'un battement de cœur 

Le temps d'une chute de feuille 



U llianœ ophidienne 

et l' Utopie du Sphinx 

Les ophidiens incarnent une des peurs ataviques de l'homme. 

Ces êtres à la force colossale sont viscéralement inféodés aux 

Ténèbres. Le peuple Serpent, sClr de sa supériorité, a toujours ré

duit les autres espèces en esclavage. 

Le peuple ophidien (Serpent) a posé les bases des alliances 

utures des Méandres des Ténèbres. Lorsque Vortiris le mena à 

fa~taille pour libérer Désir, ils affrontèrent leurs ennemis de 

toujours, les Sphinx. L'Alliance ophidienne parvint à prendre le 

dessus et éradiqua la forteresse des Sphinx. 

Elle régna ensuite sans partage sur la région, avant de disparaître 

brusquement. La soif de conquête et la disparition des ophidiens 

sont liées au destin de Vortiris. Lorsque le labyrinthe se referma 

sur le wyrm des Ténèbres, les Serpents ressentirent son appel ; la 

plupart s'aventu rèrent à sa suite et y disparurent à jamais. 

Les dragons des cimes ont accueilli notre peuple au temps du 

cynwë, alors que nous errions dans les monts Laroq. lis nous ont 

offert un précieux soutien, mais leur déférence va à un peuple 

plus ancien. Voici ce que me confia un jour Vimras Maloth : 

« Notre père de lumière, Maloth Le Grand wyrm, a offert à 

/'Utopie une alliance contre les Ténèbres sinueuses. Il a appris 

aux Sphinx la puissance de la lumière, leur a enseigné comment 

la dompter pour animer leurs machines. En retour, ils ont creusé 

nos antres et forgé nos armures. les Sphinx ont créé des outils 

merveilleux et des armes terribles, ils ont assemblé des constructs 

et les ont éveillés à la conscience. Nous avons combattu ensemble, 

nos destins liés par le sang versé et les vies sauvées. Lorsqu'ils quit

tèrent cette terre à la poursuite de l'engeance ophidienne, ils nous 

confièrent Le devenir de leurs créations. Vos hélianthes en sont dé
positaires à le11r t,our; mais pour en percer les secrets, il vous faut 

désapprendre. la Noësis isole votre cœur derrière les barrières de 

l'esprit, et c'est dans leur cœur que Les Sphinx puisaient leur force 

intrépide. » 

- Ext:rrut des mémoires d'Anëllys, érudit cynwall 

J;E LABYRI~T.HE 

Conscience dut lutter âprement pour enfermer Désir et assurer 

une garde vigilante. Sachant que son fils risquait de se libérer à 

tout moment, il dut sacrifier une part de son essence divine pour 

condamner l'accès à ce sanctuaire. Les rêves de Désir achevèrent 

de transformer son jardin en un Royaume inachevé. 

La prison de Désir était tout d'abord une caverne naturelle. 

Toutefois, l'intervention de Vortiris parvint presque à libérer le 

dieu. Conscience créa donc un labyrinthe inextricable autour de 

cette caverne, afin d'en interdire l'accès. Désir s'apaisa et sombra 

à nouveau dans le sommeil. Au fil du temps, ses rêves transfor

mèrent sa prison en un Royaume inachevé, un jardin luxuriant 

peuplé d'animaux extraordinaires. Le labyrinthe acquit alors une 

dimension mystique et devint un lien entre les Royaumes, un 

pont entre Aarklash et le Jardin de Désir. Au cours des âges, la 

végétation du jardin se fraya un chemin dans le labyrinthe jusqu'à 

Cadwallon, transformant encore le dédale. Chaque bosquet du 

désir est une pousse issue de la prison de Désir et constitue un 

lien avec ce Royaume, véh.iculant l'influence et les rlves du dieu. 

Les aspirations et les envies des habitants de Cadwallon parvien

nent à Désir par le chemin inverse, renforçant son emprise sur 

la Création. 



À chaque incursion, le labyrinthe s'étend et gagne en corn- qui partaiellt d'elles et se rejoignaient en 1111 torrent dbnd,re, un 
plexité. Sa nature divine et magique rend son tracé comme ses flot de lumière. JI y'1 1111e guerre là en dessous. li y •--guerre 

.accès changeants. Sa présence a contribué aux légendes sur les et nous, 011 rit et or, danse, pauvres fous. J'entends toujours les 
bizarreries du sous-sol et les malédictions qui frappent les explo- grondements ... » 

rateurs imprudents. 

« /ai interrogé le dénomml Yelmor, 1m guerrier nain qui a été 
J'f6U'O.}lvé emuu dans ks catacryptes. li préte11d avoir quitté la cité 

l!'J.:S.? et avoir uri·i dans la bande des Cœurs dacier, l'une des 
~,lij;i,g,,Ie.s des Chiens de Guerre. Les archives ducales de lëpo
-t/Ïi ne permettent p<U de vérifier ses dires, mais ses connaissances 
,._.;.,;, ~uipement thnoignent d'une époque ancienne. L'individu 
est 1lflf~ sur les ,irconstances de sa disparition. Son ricit 
revient_.~,,, à UM l-,{6r de marches de pierre suspendues dans 
k vide, qui mènerait i-ers un dédale. JI refuse de parler de ce qui se 
-lroliw qrès l'escalier et devienl fébrile dès qu'on aborde ce point. 
J.aJl~latiim de la Jatletuelle lui a causé un grand choc, il rest<! 
~~9u'il ~ ;J,uli:-lointain pass~ et qu'il na erré dans le 
dJdale que durant quelques jours. Sa description est peut-être à 

rapprocler du mythe de .t.ll!scalier vers nulle part "colporté dans 
~ rrmgs des Obscurs d'Achéron : quelque part sous Cadwallon, 
w, escalier mènerait nrs un autre Royaume. Si ses dires sont 

vrais, l'endroit serait également situé hors du temps ... " 

- Extrait du rapport du capitaine Kalian Durak 

À l'attention de Kal Rajghur, 

Constable du Duc 

Les litioques 

L'histoire la plus souvent colporté est celle des litioques : des 
murs de pierre grise sans jointure, à l'aspect parfaitement lisse. 
Certains fouis.~eurs n'hésitent pas à abattre des parois dans l'es

poir accéder à des salles cachées. Aucun ne se hasardera néan
moins à endommager un litioque: quiconque s'y risque perd la 
vue pour une durée allant de quelques heures à plusieurs années, 

selon la force du coup porté. 

Celui qui franchit le seui.l du labyrinthe, souvent par hasard, 
risque sa vie. Les rares personnes qui en sont revenues semblent 

avoir perdu la raison. Certains mages-tarot ont ressenti la pré
sence du labyrinthe et s'affrontent en deux factions rivales quand 

à l'usage de cette connaissance (cf. Les maitres-tarot). lis veillent 

1alousement sur les " corridor~ "• des voies qui mènent en sous
sol jusqu'au labyrinthe. 

• Ces grondements. Comme une tempête de rage qui résonne 
encore dans ma tête. Ces Ju;hus n11m gris qui n'en finissent pas de 
ourner et changer de sens dès que je ne les regarde plus. On croit 

que c'est partout pareil, mais tout bouge autour, oui, tout bouge. Y 
pas d'wue, pas avec les pieds en tout cas. Une fois jai monté une 
rte de colline grise et jai vu: la lumière aveuglante et L'ombre la 

- Divagations d'un Usurier 

-. L HÉRITAGE DES DIEUX 

Malgré son isolement, l'influence de Désir se fait sentir à tra
vers les strates de terre et transforme l'environnement natu

rel de la péninsule. Ces émanations ont même gagné les eaux 
des environs, modelant des terres vierges comme l'archipel des 
Immobilis ou la mer des Racines. Lorsque les rêves de Désir sont 

particulièrement agités, la Création en est altérée et des bosquets 
féeriques sortent de terre. Ce sont des portails vers la prison de 
Désir, qui attirent les fayes et les mystiques. En outre, les songes 

de Désir suscitent une attirance surnaturelle pour la péninsule 

qui a vu de nombreuses communautés s'installer en réponse à 

cet« appel"· 

« Toi qui es vie, tu donnes aux arbres ta parole. Toi qui es esprit, 
tu nous fats partager tes rêves. 

Donne-mot de communier avec la terre, que je devienne racine 
et plonge dans le sol Que je sois pierre pour me souvenir, terre 
pour me nourrir de ta souffrance. Les fayes chantent tes pleurs 
et leurs larmes font vivre ta jungle. Toi qui es vie, accepte mes 
offrandes. Toi qui es esprit, inspire mes visions. » 

- Prière d'un shaka dans un des bosquets féeriques 

Les mystères utopiques 

Les ennemis légendaires des ophidiens sont mal connus, mais 
le nom de leur société, )'Utopie du Sphinx, est synonyme pour 

tous les érudits d'objets et de technologies merveilleux. On peut 
encore discerner les traces de leur occupation dans quelques 

vestiges architecturaux et retrouver certaines de Jeurs créations 
dans les profondeurs des souterrains. Même les plus doués des 

artisans ou des magiciens cynwalls, héritiers de leur savoir-faire, 
ne possèdent qu'une fraction des connaissances qu'avait acqui
ses ce peuple ancien. Ceux qui étudient leur héritage estiment 

que les Sphinx étaient passés maitres dans l'art d'insuffler la vie 

à des objets technologiques avancés grâce aux pouvoirs de la 

Lumière. 



« Les Sphinx avaient développé une science dont nous ne saisis

sons hélas pas toujours le complexe fonctionnement. Vous savez 

sûrement qu'ils ont occupé la cité il a plusieurs siècles. Il suffit 

de regarder derrière vous: cette gigantesque statue de ['Automa

te, comment croyez-vous qu'elle ait pu défier le temps ? D'autres 

traces en sont encore visibles, comme les visages qui ornent Fort 

Griffon. Mais c'est surtout sous terre que l'on retrouve certaines 

de leurs merveilleuses inventions. Voyez cette babiole (ouvrant 

un tiroir, il extirpe un torque en métal doré, serti d'une gemme). 

Je lai longuement examinée et j'ai fini par comprendre comment 

l'actionner (Il passe le torque autour de son cou et le manipule). li 

suffit de faire pivoter cette pierre jusqu'à ce motif et (à ce moment 

le torque se divise en une multitude de lamelles qui s'étendent en 

une fraction de seconde, recouvrant tout son buste) vous voilà 

protégé par une armure légère et extrêmement solide (saisissant 

un stylet, il se frappe la poitrine). Vous voyez, je ne l'ai méme pas 

éraflée. Quand je pense qu'il y avait deux autres gemmes qui ont 

été desserties ... mais je ne désespère pas de remettre cette pièce en 

état. Ah, avant que vous ne me le demandiez: cet objet n'est pas à 

vendre. Il appartient à 1m riche, disons, collectionneur. » 

- Un artisan hélianthe de l'ancien quartier 

li y a près d'un millénaire, une petite cité fortifiée de ('Utopie 

du Sphinx se dressait à l'emplacement de l'actuelle CadwaUon. 

Cette communauté était alliée aux elfes, dont le peuple et le terri

toire n'avaient pas encore été morcelés. La cité fut réduite à néant 

au cours de la terrible guerre qui opposa Sphinx et Serpents du

rant l'Âge d'or. Des traces de cet affrontement parsèment encore 

les abords de la cité comme la plaine vitrifiée baptisée crocs de 

Vile-Tis. 

« Depuis maintenant trois jours ils envoient des troupes a la 

mort. Leurs esclaves au regard vide se succèdent tels des vagues 

qui s'échouent sur nos défenses puis refluent, brisées. Les tissages 

de lumière qui ceinturent la muraille crépitent sans cesse, inci-

11érant les chairs corrompues; l'odeur est insupportable. J'ai com

battu les Serpents à maintes reprises, mais jamais je ne les avais 

vus animés d'une telle détermination. 

Ils veulent 11oyer 110s défenses sous le poids des cadavres et se 

frayer 1111 chemin en escaladant leurs morts. lis sacrifient Leurs 

guerriers sans 1111 frémissement. 

Puisse la lumière nous prendre en pitié et recueillir nos esprits, 

car ici tiout est déjà perdu. La mort n'est plus qu'une question de 

temps... et de douleur. 

Si vous retrouvez cet aalsliem, confiez le à mon aim& Myian 

AlEana. » 

Lempreinte ophidienne 

" Pour sûr, des peuples étranges ont habité cette cité avant 

que les Chiens de guerre la nettoient. Ils étaient sûrement bien 

différents de nous, y a qu'à voir ces tunnels tout ronds qui ser

pentent dans le sous-sol. Ils sont bizarres, avec des trucs gravés 

aussi bien par terre qu'au plafond. le genre d'endroit qui donne 

la chair de poule, avec ces marq1llS s111ueuses. Je saurais pas vous 

expliquer exactement, c'est comme si en les regardant 011 avait des 

sijfl.ements qui résonnaient dans le crâne. En plus, ma tête sous 

la tracteuse que ça s'incruste dans l'esprit quand on essaie de les 

déchiffrer un peu longtemps. Y a aussi des ossuaires immenses, un 

truc à glacer le sang. 

Des fois, les ossements sont entassés en vrac, des fois chacun a 

son petit rangement dans une case en pierre. Au sol, on retrouve 

souvent le méme dallage bizarre que celui qui recouvre la pla.e 

d'écailles. Cette pierre brune en forme de petites écailles est tiéde 

et toujours sèche, comme si elle dégageait sa propre chaleur. J'en 

connais qui disent que c'est des rejetons de dragons qui vivaient là, 

bien au chaud dans leurs terriers. » 

- Témoignage d'un fouisseur 

Prenant possession de Cadw~n et ne trouvant nulle trace de 

Yortiris, les ophidiens édtfièrent un temple cyclopéen pour l'ho

norer. lis espéraient ainsi canaliser assez de foi pour accomplir 

un miracle et permettre son retour. En pratiquant leurs sombres 

rituels, ils entrèrent en contact avec Désir et puisèrent dans sa 

force. Le mana divin qu'ils lui soutiraient durant les cérémonies 

le soumettait à la torture. 

Les années passant, beaucoup confondirent Désir et Vortiris 



Le nombre inimaginable de cadavres que recèlent les souter

rains de Cadwallon provient principalement de l'occupation 

ophidienne. La construction du temple dédié à Vortiris s'est faite 

au prix de la mort de milliers d'esclaves. Les pierres du temple 

furent baignées de leur sueu.r puis rougie du sang des survi

vants, sacrifiés par centaines à la gloire de leur dieu. Les batailles 

,uccessives menées au cours des siècles pour le contrôle de la 

~ ont ajouté leur lot de dépouilles. Périodiquement, de fortes 

'l,1uas inondent le~ rues et font remonter ces restes macabres. 

CU eaux putrides, charriant des corps issus de ces charniers et 

lléèropoles souterrains, sont nommées marée des morts. Les né

crotn1Pt.s profitent de œtte manne pour renforcer leurs troupes 

ou lanœi'des attaqu~ entretenant les craintes superstitieuses 

des Cadwës. 

"';l'remblez mécrliln/i, le fiel du ciel se déverse sur nos têtes. 

Not[,: cid sous Ill pluie 6« wmme nos âmes: fangeuse et repous

Mlnte ! les morts vont bientôt venir, répondant à l'appel du dieu 

... ,. --.-Nits féums les cendres, Us dansent dans la boue. Ils sont le 
notre pourriture, le rappel de nos fautes passées. Rentrez 

14!', courrez san, vou$ ,etoumer. la marée monte, les morls 

Il ils viennent rll:lamer leur dû. » 

LES ENFANTS ou 
CONTINENT 

Aussi loin que remonte l'histoire de Cadwallon, la péninsule 

a toujours été le théâtre d'occupations qui se sont soldées par 

des affrontements ou des événements dramatiques. Plusieurs 

peuples ont proclamé leur emprise et érigé leurs cités, avant que 

leurs ruines ne servent de fondations aux habitants suivants. 

En marge de ces signes ostensibles d'une occupation sédentaire 

aux abords de l'actuelle cité, les traces des Anciens sont omni

présentes. Centaures, géants et autres minotaures ont toujours 

connu Cadwallon comme une région offrant des abris sûrs et 

d'abondantes ressources. 11 n'est pas rare de trouver des autels 

dédiés à leurs rites ou des moirrals, colonnes de pierre granitique 

couvertes de runes. Fidèles à leur tradition nomade, ces commu

nautés passent inaperçues au regard de l'agitation de la cité. Des 

exilés issus de ces peuples affluent en masse depuis le début du 

Rag'narok, qu'ils fuient les conflits ou cherchent à s'unir pour y 

faire face. La Concorde de !'.Aigle, qui rassemble les guerriers in

féodés aux Chemins du Destin, connaît l'importance de la région 

et compte bien revendiquer ces terres. 

« Mon nom est Tuamarh, archonte des Faathi. Nous sommes 

aujourd'hui rassemblés pour honorer nos traditions et renouve-

1'{,- la concorde des tribus dans la vallée du Désir. Ces terres sont 

ujourd'hui occupées par le Sphinx mais leur attachement à la 

lumière causera leur perte. les hommes ne savent pas vivre au 

sein de la Création et suivre la voie du Destin. Ils foulent ce lieu 

sacré, profondément marqué de son empreinte. IÂJracle mest ap

paru, je suis porteur de son message. Ici des peuples grandiront et 

mourront, ici des guerres seront menées. Tous ceux qui s'arroge

ront Cadwallon seront rejetés jusqua ce quen.fin le non-peuple y 

vive, construisant sa destinée. » 

- Discours d'un minotaure de Shenroth, retrouvé dans une 

gemme de la Men-Glyphln 

En leur temps, les elfes cynwalls (Dragon) ont occupé 

Cadwallon, et ils pourraient revendiquer ce territoire. Us se gar

ent bien toutefois d'y résider plus que nécessaire, car ils consi

èrcnt ces terres comme maudites. lls ont vécu les assauts des 

4imbes d'.Achéron (Bélier) bien avant les Chiens de guerre. Ces 

lfes savent que les souterrains recèlent bien des menaces, mais 

Jaur répugnance pour la cité provient d'une présence troublante 

qu'ils n'ont pas encore identifiée. 

sprit du premier de leur chef, le Guide Elhan, est contenu 

dans l'.lmmense construct qui domine !'Automate. Le père de la 
·on cynwall a longtemps connu la plénitude de la Noësis, son 

e.,prit continuant à veiller sur les siens. Les rumeurs du Rag'narok 

ftigitation de Désir ont mis fin à son repos: l'esprit d'Elhan a 



fusionné avec les dizaines d'autres Noësiens qui l'ont rejoint dans 

('Automate. De leur union est née une nouvelle entité, un esprit 

puissant mais désorienté. Inquiet pour son peuple, il s'efforce 

maladroitement d'influer sur les actes des Cynwalls qui résident 

dans la cité. Toutefois, même les noësiens les plus éclairés sont 

perplexes devant cette ingérence. 

« Les Cynwii/ls surveillent Cadwallon depuis leurs garnisons ou 

les hauteurs de leur tour et se tiennent à distance comme si la cité 

contenait une maladie contagieuse. Je comprenais mal pourquoi 

avant de mieux connaître un Cynwiill installé dans la ville qui 

a, disons, changé de camp. Elyanaët, cest te nom de cet elfe, m'a 

raconté ça un soir où il avait le cafard. Il y a tout d'abord cette sale 

histoire d'attaques des morts-vivants. Mais ça c'est que la partie 

évidente du malaise, le pire pour eux est intérieur: leur peuple a 

appris à chasser ses démons et à dompter ses émotions. Eh bien, 

croyez-moi ou non, à Cadwallon tout leur bel enseignement et 

leurs principes en prennent un coup. Ils doivent lutter pour pas 

balancer leur belle éducation aux orties chaque fois qu'ils s'appro

chent un peu trop de la cité. Bien sûr, ça les rend pas tous renégats 

mais Elyanaël par exempte c'est comme ça qu'il a quitté les siens 

et de nos jours cest pas précisément un moine, si vous voyez ce que 

je veux dire. » 

- Confidence d'un contact à propos des Cynwalls 

I' 

t OBJET DU DESIR 
Aarklash est immense et emplie de merveilles. L"imagination 

s'emballe à la pensée des nombreuses cités mythiques du con

tinent: Kallienne, la légendaire et resplendissante capitale du 

Royaume d'Alahan (Lion) ; Laroq, le cœur de la République de 

Lanever (Dragon), presque inaccessible pour ceux qui oe voya

gent pas à dos de dragon ; Shamir, la mystérieuse et inquiétante 

forteresse alchimique (Scorpion) ... Pourtant, aucune ne parvient 

à susciter autant de fantasmes, d'envies et de fascination que 

Cadwallon. Bien des particularités de la ville alimentent cet at
trait : son indépendance, son mélange des cultures, sa neutralité 

dans un monde en guerre, ses ruines légendaires ... 

L'explicalion réside dans le rapport intime entre Désir et 

CadwalJon. Bien des mystères de la Cité franche s'expliquent par 

l'aura de Désir qui transpire dans la ville depuis la prison du dieu. 

Désir n'exerce pas consciemment cette influence: elle se produit 

du simple fait de son lien avec les lieux. Le labyrinthe joue le rôle 

d'un cordon ombilical qui véhicule la force spirituelle du dieu 

vers Cadwallon et qui, en retour, alimente Désir en impressions 

et ressentis issus de la vie des Cadwës. 

_ .1.E RÊVE CADWË 
Le premier mystère qui découle de l'aura de Désir est l'incroya

ble fascination qu'exerce Cadwallon. Le Joyau de Lanever attire 

des individus provenant de tout Aarklash, car l'émanation du 

dieu subjugue ceux qui visitent Cadwallon ou entendent parler 

de ses curiosités (bosquets féeriques, caractère franc de la ville, 

légende sur les dragons, récit de l'exil cynwall, etc.). Elle les incite 

à projeter sur la Cité franche leurs envies les plus profondes et 

leurs rêves les plus fous. Leurs désirs irrépressibles copduiRnl 

inconsciemment les plus audacieux à rejoindre Cadwa1Îon pour 

satisfaire un insatiable besoin secret 

Le rêve cadwë prend diverses formes. 

• La félicité : La ville haute est le ~le des promesses les 
plus folles de la Cité f~ ~ir, :Ee, argent ... Ceux qui 

arrivent à Cadwallon lorgnent vih les 'fui trônenliû~tre 

de la ville. C'est là qu'ils s"unaginentJ!_tr ur vivre dans l'O'l)llleMl. 



perdu tout espoir de quitter un jour la ville basse. lis ne vivent pas 

forcément plus mal qu'ils ne vivraient dans un autre pays : ils sont 

au moins épargnés par le Rag'narok qui dévaste le reste du conti

nent. Néanmoins, leur existence est une sourde douleur car, con

frontés à la réalité de la survie quotidienne, ils ont étouffé l'élan 

qui pouvait leur permettre de donner le meilleur d'eux-mêmes. 

La porte de leur désir est close. Certains choisissent d'ailleurs de 

quitter la cité; ils trainent leur mélancolie de par le monde, mais 

La desÜDft : Les plus chanceux et les plus déterminés par

~t à échapper au mirage de la félicité et à ne pas s'enliser 

~IJ IOidfrance. -Peu importe qu'ils vivent dans la ville haute 

ou dans lJvme basse, p,u importe qu'ils soient nobles ou obscurs 

employés d'une guilde, peu importe qu'ils habitent dans la Cité 

des voleurs depuis leur naissance ou qu'ils viennent d'y arriver. 

Ca4Wa~on leur off~ trésor : la liberté. La liberté de choisir 

une exileence ql, aussl"modeste soit-elle, leur permet de trou

ver du ~confort, du plaisir voire du bonheur. Ces femmes et ces 

hom!'lldréalisent, par procuration, le rêve de Désir (être libre et 

èholslr sa vie) el trouvent ainsi un sens à leur vie. Ils touchent, 

sans parfois même en ~tre conscients, l'objet de leur désir. 

J._:A DIVINATION 

« Nul ne remet en question le fait que les dieux octroient des 

miracles it leurs fidèles les plus méritants. Ce soutien divin trou

ve néanmoins une limite : notre étonnante cité de Cadwallon 

Comment expliquer que certains peuvent y appeler leurs miracles 

alors que d'autres en sont totalement privés ? J'ai acquis la cer

titude après des années de recherche que la cité a été construite 

sur le wmbeau d'un dieu. Peut-être \Visshard dont les Daïkinees 

rapportent qu'il se serait endormi non loin de la forêt d'Emerau

de. Comme souvent dans leurs croyances, il faut y voir une image 

adoucie de la réalité: Aarklash a été le théâtre de querelles di

vines et de batailles titanesques dont les légendes se font l'écho. 

Vuincu par ses pairs, 1111 dieu s'y est réfugié, et l'endroit porte l'em

preinte de son immortelle essence. Il censure les tentatives des fi

dèla de ses ennemis, ce qui explique les perturbations des litanies 

et miracles da11s la cité. Ainsi, même défait, il contrarie les projets 

- Professeur Amtyaslan, 

Cou~de théologie de première année de l'Université franche 

Les forces spirituelles de Désir et de Conscience baignent 

Cadwallon. Seuls ceùx vénérant l'un des avatars de D&lr ou de 

Conscience peuvent appeler des miracles dans la Cité franche. 

Les fidèles, qui ne connaissent Désir et Conscience que sous les 

noms que ces dieux portent dans leur culture, ne peuvent ap

préhender cette vérité. Ils échafaudent donc des explications er• 

ronées. 

Les fidèles cadwës sont les plus proches de la vérité. Des con

naissances avérées servent de fondations à leur foi; elles sont 

néanmoins noyées dans un folklore aux multiples influences, 

dans lequel il est difficile de séparer le bon grain de l'ivraie. Les 

noms de leurs trois cultes (félicité, souffrance et destinée) s'ins

pirent des noms des trois générations de dieux de la Création. 

Ils ignorent cette origine car ils tirent ces appellations des my

thes de diverses ethnies d'Aarklash qu'ils ont ensuite habillés de 

leurs croyances. Ces concepts, de par leur résonance atavique, 

sont devenus les fondations de la culture cadwëe, décrivant des 

éléments aussi divers que les cultes, les modes d'existence des 

Cadwës, les motivations d'un franc ligueur, etc. 

Les fidèles cadwës rejettent le Rag'narok et les philosophies des 

Voies de la Lumière, des Méandres des Ténèbres et des Chemins 

du Destin qui l'a.limentent. Selon leur culte d'appartenance, ils 

prônent la défense de la félicité de la ville, la promesse de la des

tinée ou l'aide dans la souffrance. Ces religions, qui absorbent 

volontiers des éléments disparates d'autres cultures, connaissent 

un véritable engouement. Profondément ancrées chez les natifs, 

elles se développent chez les nouveaux arrivants qui abandon

nent souvent leurs croyances et pratiques pour adopter celles du 

clergé cadwë. La ferveur qui en découle est aussi forte que celle 

qui anime la lutte entre les Voies de la Lumière, les Méandres 

des Ténèbres et les Chemins du Destin sur les champs de bataille 

du Rag'narok; Cadwallon échappe ainsi à la guerre totale dans 

laquelle les dieux ont jeté Aarklash. 

Le Duc est le symbole de cette indépendance. Par jeu, par sour

noiserie ou par défi, des dieux ont tenté à plusieurs reprises d'in

carner un duc de Cadwallon : aucun n'y est jamais parvenu car le 

Duc est le réceptacle des énergies sublimées des Cadwës. 

Le dernier mystère religieux de Cadwallon est la géographie 

spirituelle qui parait répondre à d'autres motifs que les seu

les orientations de la foi des habitants (cf. Manuel des joueurs, 

p. 294). Elle s'explique par le combat, dans le labyrinthe, de 

Maloth et de Vortiris. En effet, l'un et l'autre des dragons tita

nesques ont étendu leur emprise sur certaines parties du dédale 

de Conscience, les inféodant à la Lumière ou aux Ténèbres. À 

certains endroits, le labyrinthe efileure la ville physique, teintant 

la géographie spi rituelle de Lumière ou de Ténèbres, selon qu'il 

s'agit de domaines sous la coupe de Maloth ou de Vortiris. 



Le tarot 

Endormi pendant de longues années, Désir s'éveilla en sursaut 

lorsque les Limbes d'Achéron, sous le commandement de Sophet 

Drahas, s'apprêtèrent à faire main basse sur les ruines elfes. li 
perçut les sortilèges des Béliers mais crut 9.u'il s'agissait des 

maléfices des ophidiens. Terrifié à l'idée de subir de nouveaux 

sévices, Désir décida de venir en aide aux fouisseurs qui se dres

saient entre Cadwallon et les armées d'Achéron. li choisij pour 

Incarnation un chef, Vanius, et projeta ses Élixirs dans vingt

deux cartes d'un jeu de ta t appartenant à l'aventurier. Elles de

vinrent des lames, des arm ,d9Qt Valilus clota ses lieutenants. 

Grâce à leur puissance, les et$f mirent en déro1Jte 

somb./.i à . . . . . . 
nouveau dans le sommeil. 

. . . . . . .. 
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que bien des épreuves l'attendaient, il résista à l'envie de repren

dre les lames à ses hommes: il les leur laissa pour que chacun, 

devenu Pair, puisse agir et donner naissance à son rêve d'une ville 

franche. À cette fin, il conclut également avec Sophet Drahas un 

pacte qui permit au nécromancien de recevoir l'une des cartes, 

('Empereur. Puis Vanius décida de partir à la recherche de l'en

tité venue à son aide. U désigna un successeur à qui il confia la 

tâche de diriger Cadwallon et surtout de veiller sur les arcanes 

en possession des Pairs. Vanius s'engagea dans le labyrinthe de 
Conscience en direction du Royaume de Désir. li s'y perdit... et y 

erre encore de nos jours. 

Au fil du temps, les cartes du Tarot de Vanius ont été dissé

minées sur tout Aarklash. Les Ducs ont failli à leur mission, qui 

était de les garder à portée de main afin de pouvoir les réunir 

lors du retour de Vanius. De Duc en Duc, cette tâche s'est trans

formée en une simple charge honorifique, dont la finalité a 
• t • • • • • . 

compte de nombreux autres compétiteurs, car la légende 

atouts de Vanius (chacun déjà doté de pouvoirs magiques 
du commun) promet monts et merveilles à celui~ parvi 

réunir le jeu complet. L'empreinte de Désir, qui marque les.él 
• t • t • • • 

..,_---·--- -

Le tarot des mages-tarot 

Lors de l' incarnation de Vanius, Désir frappa involontairement 

les .Élixirs du sceau de son inconscient : vingt-deux cartes furent 

enchantées et s'ornèrent de dessins évoquant son histoire, ses 

rêves e l\.,personnal.ité. Les mages-tarot emploient des repro

ductions de ces illustrations. L'enchantement d'un jeu de mage

tarot (cf. Manuel des joueurs, pp. 279•280) n'est d'ailleurs qu'un 

simulacre de la lutte entre Conscience et Désir, qui attire un peu 

de la puissance de ce dernier dans les cartes. En les décryptant et 

en y percevant les songes de Désir, les plus avancés parmi ces ma 

giciens, les maîtres-tarot, ont quasiment percé le secret des d 

dieux et reproduisent, à leur échelle, le conflit mythologique. 

' I 
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l.,E DESSOUS DES CARTES 



LHISTQIRE 
SECRETE 

. 
Les Cadwës connais.wnt tous les grands événements qui ont 

i,9nctué l'histoire de leur cité: la bataille du Mur de la Terre, la 

graivle inondation, l'invasion des anfœbiens, le grand raid akkys

>.-i;·· _Mais il est des épisodes inconnus. Cette histoire secrète 
~~ parfois l'officielle (celle du Manuel des joueurs), et tisse 

&tres fois sa propre trame, sans soubresaut, dans le silence des 

~ et l'obscurité des alliances secrètes. Voici la réalité de 

Ca~ s blessure.qu'elle recèle en son sein. 

Sophet Drahas est un personnage 

incontournable de Cadwallon. Son 

_,.,,...,om n'est murmuré qu'avec crainte 

et jamais le soir, jamais dans l'ombre. li 

désire pas la destruction de Cadwallon, 

plus qu'il ne souhaite la léguer aux 

Bélier. li la veut pour lui, et pour 

corrompue et affaiblie, 

Le pacte des arcanes 

Lorsque Vanius obtint de Désir les ,·ingt-deux cartes enchan

tées, comme armes contre les forces achéroniennes, û découvrit 

vite que l'une d'elle, !'Empereur, représentait son ennemi: Sophet 

Drahas. li la conserva, ainsi qu'une autre ; les vingt autres furent 

partagées entre ses lieutenants. 

Lorsque la bataille fut terminée et Sophet Drahas défait, Vanius 

organisa une rencontre secrète avec ce dernier. Orguellleux el im

pétueux, le futur Duc révéla à son ennemi le pouvoir des arcanes. 

Pire encore, il conclut un marché avec Sophel Drahas. Conscient 

que ce dernier n'était qu'un émissaire et que la véritable menace 

était Feyd Mantis, Vanius lui offrit !'Empereur en échange de son 

aide contre les agressions de Feyd Mantis ! 

La trahison était un maigre prix à payer pour un tel pouvoir 

et Sophet Drahas accepta, le cœur empli de convoitise. li n'eut 

Jamais cependant le temps de remplir sa part du contrat, car Feyd 

Mantis eut vite vent des ambitions de son sbire. Pour le punir 

de sa trahison et de son échec militaire, Feyd Mantis condamna 

Sophet Drahas à demeurer éternellement à Cadwallon, scellé à 

un trône de Ténèbres. 

Le Roi des cendres 

En dépit de cette malédiction, Sophet Drahas est parvenu à 

s'imposer à Cadwallon. Le pacte passé avec Vanius a fait de lui 

une force reconnue dans la cité. Grâce à ses pouvoirs et à ceux de 

son arcane, il a pu fonder son propre " fief " et son propre clan : 

les Ombres. Depuis l'origine de Cadwallon, Sophet Drahas est 

devenu l'ennemi de chaque Duc en exercice. li est une Némésis 

éternelle qui, par ses complots et ses vilenies, a néanmoins gran

dement contribué à établir un statu quo. Luttant constamment 

contre les Voies de la Lumière, ainsi que contre les autorités de 

Cadwallon, Sophet Drahas assure finalement la neutralité de la 

cité et stabilise le jeu fragile des pouvoirs de la ville haute comme 

de la ville basse. 

Au sein de la cité, Sophet Drahas contrôle de nombreuses for

ces. 

Sa propre cour, d'abord, est parvenue à prendre le contrôle de 

larges portions de la pègre cadwëe, trompant la vigilance de la 

guilde des Voleurs. La présence des Ombres dans les milieux in

terlopes a encore été renforcée lorsque Sophet Drahas a vaincu 

l'ancien grand-maitre des Voleurs, Aghovar Soma. Ce faisant , il 
s'est emparé d'un autre arcane (celui du Diable) et d'un puissant 

artefact, tous deux en la possession d'Aghovar. Cet acte explique 

la sombre soif de vengeance d'lsabeau la Secrète (cf. Secrets, vo

lume 2). 

Les Usuriers, ensuite, apportent à Sophet Drahas un soutien 

sur deux plans : les affaires légales de la guilde permettent de 

financer un grand nombre d'opérations secrètes, mais aussi de 

tenir par la bourse nombre de notables de la cité; les activités il-



Licites d'un certain nombre de membres viennent quant à elles en 

complément du reste de l'organisation du Roi des cendres. Sophet 

Drahas n'est pas seulement un puissant magicien : il est aussi un 

homme influent et richissime. Certains projets de rénovation du 

Duc ont été réalisés grâce aux finances des Ombres. Den Azhir, 

tout comme Sophet Drahas, en est clairement conscient. Cette 

situation lui interdit, comme tant d'autres Ducs avant lui, d'atta

quer de front les Usuriers. 

· LES SECRETS oÈ
-- __ DEN AzHIR 

Moins ancienne que Sophet Drahas, bien moins sulfureuse 

aussi, la figure mystérieuse de Den Azhir nourrit pourtant bien 

des rumeurs. Les Cadwës connaissent tous le nom de leur duc, 

plus rarement son apparence el jamais ses véritables origines. 

Franc ligueur arriviste, noble parvenu, le Duc ne cesse de fas

ciner ses sujets qui le représentent sous de nombreux visages. li 

existe à peu près autant d'anecdotes sur le Duc que de Cadwës. À 

connaitre sa véritable histoire, ce n'est guère étonnant. .. 

Les dramatis 

À l'aube de la Création, parmi les entités qui naquirent du 

Tout, il y eut l'inspiration. Celle-ci possédait le pouvoir de mo

difier la forme et l'esprit de chaque chose qu'elle croisait, et en 

fit grand usage. Aujourd'hui disparue, elle laissa néanmoins der

rière elle des traces subtiles de ses interventions. Certaines de ses 

œuvres furent tellement transformées qu'elles conservèrent en 

elles l'étincelle du pouvoir de l'inspiration. Aujourd'hui encore, 

alors que les âges ont passé, il existe des êtres qui portent en eux 

la marque de l'lnspiralion. 

Us ne forment pas un peuple ni une culture, mais sont dissémi

nés à travers Aarklash. Quelles que soient leurs origines, ils sont 

toujours à part, isolés. Ces individus exceptionnels s'adaptent 

toujours à leur environnement, ils ne possèdent pas d'héritage 

autre que celui de l'inspiration. C'est pourquoi on les nomme 

couramment les« Apatrides». Ils ont beau se fondre admirable

ment dans toute culture, ils ne forment jamais d'attache et leur 

propre identité s'efface au profit de celles de leur entourage. 

Cette fascinante capacité de mimétisme est aussi bien physique 

que menta.le. Un Apatride adopte peu à peu le mode de pensée 

de la culture qui l'environne, son attitude change alors même que 

ses traits s'adaptent pour se fondre plus facilement dans la popu

lation qui l'entoure. 

Alors que tous les Apatrides font preuve de ce talent de façon 

innée et instinctive, certains parmi eux arrivent à le maîtriser. Ces 

derniers sont capables des plus stupéfiantes transformations : en 

ment que mentalement. Lis constituent des doubles parfaits et 

sont naturellement des espions redoutables. Ces Individus sont 

rares, mais ils ont quelquefois pu être démasqués, donnant nais

sance à de terrifiantes rumeurs. On les appelle les dramatls ou 

maîtres du subterfuge. Cependant, les dramatis subissent plus 

que les autres la ma.lédiction des Apatrides : ils perdent peu à 

peu leur propre identité. Chaque transformation les égare un peu 

plus ; ils oublient certains détails de leur aspect originel et con

servent un peu du caractère de chacune de leurs cibles. Puis, un 

jour, ils oublient définitivement qui ils sont. Les moins matures 

adoptent de manière permanente les traits et l'identité de leur ci

ble, les autres plongent dans une quête éperdue pour se retrouver 

et sombrent dans la fçilie. 

Den A~hir, l 'Inconnu 

Le Duc actuel, Den Azhir, est un dramatis. Nul ne connaît ses 

origines, et nul ne pourra jamais les connaitre. Avec les année~, il 

a pleinement embrassé la culture cadwëe (lmmobilis) et a adopté 

une forme humaine. Pourtant, sa propre histoire pourrait nour

rir de nombreuses sagas. 

Sous un autre nom, il y a quelques décennies, il est né elfe à 

Lanever. JJ y a plus de vingt ans, il fut envoyé à Cadwallon pour 

deux missions complémentair~;.servir d'agent pour Dyrsin et 

évaluer la menace des Akkyshans dans la Cité des voleurs. Mals 

avec le temps, l'elfe a perdu son identité et oublié les objectifs de 

sa mission. Il a erré à Cadwallon, œuvrant tour à tour pour la 

guilde des Voleurs ou celle des Lames, sous diverses identités. 

Sous l'apparence d'un jeune orque, il a même suivi l'enseigne

ment d'un mage-tarot. C'est à ce moment qu'il a décidé de se tra

cer un destin extraordinaire. Peu de temps après, Den Azhir ap

paraissait au sein de la ligue du Cœur-Rubis. Le reste appartient à 

l'histoire officielle de Cadwallon : sa prospérité, son ad~tion;par 

la famille Orrkrk, puis son élection à la tête du duché. 

Den Azhir maîtrise parfaitement kÎ5.fOUYOlrs pn,pr-fluxclra-\ 
matis, mais il subit en conséquence leUr mMfdiétlon. U ne gara~ 
que peu de souvenirs de ses identités pa~. mais l'apph!nti/.""' 
sage de la Noësis, que possède tout dto)'t'n de Lanever, est ~ 

suffisamment ancré en tQi ~i ~ de conserver 

certaine santé mentale. 

Hélas, depuis qu'il est dewnu Q.\IÇ, ben Azliir est 
ment soumis à des rêves étrangel, ~s instructions on 

laissées par une puissante entité. li s'aglt tyldemrnent de 

qui a toujours cherché à consenlër un éontact étroit 

Ducs successifs. Cette pression p~que affaiblit peu à 

se cop.centrant, ils peuvent devenir n'importe qui, tant physique,.i. 1 .-



Le duc espion 

Peu de gens sont capables de M! souvenir correctement de l'ap

pa~nce de Den Azhir. Ceux qui le connaissent pourront dire 

qu'il s'agit d'un homme bien bàti, ?ans la force de l'âge. Une per

sonnalité tantôt taciturne, tantôt joyeuse. Les apparitions du Duc 

~nt étonnamment rares, et-diacun l'explique par les nombreu-

cueillent dans leur mâlson consulaire des émis.saires éti'angen 
aux missions diversll;, ~ souvent peu recommandabl«;i>arfois, 

elles-agissent méme directement pour soutenir les intér~ts d'une 

nation, en échange d'une faveur supplémentaire. Dans la Cité des 

voleurs, nombre d'intrigues ont pour origine une guilde, souvent 

mandatée par une nation spécifique, sans que personne ne le sa

che. 

Depuis longtemps, les guildes de haute main ne sont plus des 
ull ses plus proches collaborateurs, anciens francs ligueurs, organisations professionnelles, des corporations de métiers. 

très souvent des identités q ui lui permettent de se fondre dans sa 

cité et de mener Sei propres intrigues. 

A/iis1, à Trophée, ~ille de près la réalisation de son con

gl§m~.6nan •. en ~t l'apparence d'un shaka orque: 

Aruzh-Ùruk (cf. Secrets, volume 2). Dans le fief de l'Automate, 

sous r1dlntité d'une jeune espionne akkyshane, Xa-Lyssa, il a 

infiftff l'organisation secrète des Xarë-Lilith (cf. Secrets, vo/11-

me 2). 

LA PRESSION ou 
RAG

1

NAROK 

Cadwallon est le havre en dehors du Rag'narok, le refuge 

pour ceux qui rêvent d'une vie loin des guerres qui font trem

bler Aarklash. Voilà la vision propagée par tout un chacun sur le 

Joyau de Lanever, cité indépendante où se retrouvent espions, di

plomates et marchands. Les guildes, par leurs multiples alliances, 

garantissent la prospérité dans la guerre. Les francs ligueurs as

surent par leur profession et leurs armes lïndépendance inalié

nable du duché.La vérité est un peu plus complexe. 

te sceau des guildes 

les guildes de haute main font autant la diplomatie de 

Cadwallon que le Duc ou les ambassadeurs. Elles possèdent de 

nombreux traités qui les hent aux différentes nations d'Aarklash. 

Ceux-ci sont souvent économiques, certes, mais parfois aussi 

politiques ou militaires. Les guildes possèdent leurs propres 

troupes, qu'elles envoient sans vergogne sur les fronts d'Aarklash 

pQur protêger leurs intérêts ou ceux de leurs alliés. Les plus prag

matiques ont tissé des liens avec à peu près toutes les cultures, 

sans considération pour les alliances auxquelles se soumettent 

Elles sont des actrices discrètes mais influentes du Rag'narok. 

Simplement, elles veillent à ce que les luttes à Cadwallon restent 

subtiles et se confondent avec la violence naturelle des deux vil-

les. Attentats, meurtres, duels, enlèvements sont autant d'armes 

entre les mams des guildes, bien plus efficaces qu'une bataille en

tre les murs étroits d'une cité. 

La renaissance des ligues 

Depuis vingt ans, les francs ligueurs apparaissent comme 

les garants de l'indépendance et de l'unité des deux villes de 

Cadwallon. C'est pourtant faux. Les ligues franches sont des 

compagnies de mercenaires urbains qui agissent seules et qui 

sont rarement soudées. Ce faisant, elles deviennent les agents 

inconscients de l'entropie qui sape la cité. 

Si rares sont les francs ligueurs acceptant d 'œuvrer à visage 

découvert pour les Méandres des Ténèbres, une telle situation 

arrive parfois. Et généralement, plus les tendances d'une ligue la 

portent vers la violence et les méfaits, plus sa trésorerie risque 

d'en souffrir. Les amendes grèvent les bénéfices de la ligue et le 

devoir propice devient une épée à double tranchant. Dans cette 

situation, la ligue a déjà fait un pas de trop vers les Ténèbres. 

Pour s'en tirer, elle est prête aux actions les plus méprisables pour 

éviter la défausse et la ruine de ses membres. Voilà comment cer

tains francs ligueurs en viennent à agir en leur âme et conscience 

pour le pire ennemi de leur cité: les Méandres des Ténèbres. 

Heureusement, de tels francs ligueurs sont rares, mais tout 

aussi rares sont ceux qui refuseront une tâche de basse œuvre 

(un assassinat, une extorsion, un vol commandité ... ) dès lors que 

la somme est alléchante et que le commanditaire laisse leur cons

cience tranquille. Les ligues ne sont pas exemptes d'individus 

sans foi ni loi, d'ambitieux ou d'apprentis comploteurs qui font 

ainsi leurs armes dans des conflits qui les dépassent. 

Les francs ligueurs contribuent donc à attiser le feu qui couve, à 

nourrir les querelles entre les Pairs et les ambitions des guildes. 

Les ligues ne sont pas les garantes d'une neutre stabilité de 

Cadwallon. Leurs actes créent un déséquilibre permanent, un 

écho étouffé du Rag'narok qui ensanglante le reste d'Aarklash. U 

en est ainsi de l'indépendance du Joyau de Lanever : c'est un mo

bile qui penche tantôt à droite, tantôt à gauche, dans un équilibre 
À Cadwallon, elles apparaissent même comme les meilleurs bien précaire ... qu'un rien pourrait souffler. 

nts de leurs cultures alliées. Les guildes de haute main ac-



UNE HISTOIRE DE CADWALLON 
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' Charte des fiefs et des Pairs, t'dictéc par Vanius h-r 
· Johann de Drabër obtient le privili.·gc de d1cvaucher un drn~on 
Création de l'Université frant"hc de Cadwali<,n 
Fondalion d'Ogrokh 
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Création de Bourghiéron 
Les francs ligueurs brùlent la rut' 1Vlorgue (Soma) 
Construction de la Villa Dénérac (Bourghiéron) 
Aménagement des calacryptes (Bourghiérunl 
Apparition du Baron ivlardi (Bourghiéron) 
Fondalion dl! la Hure 
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Srnndale du canal dl' Taman..'Z (Rourghîéron) 
Découverle du dôme de l'Êcorchoir (La Hure) 
Installation de l'ambassade barhanc dans le fü,>[ Soma 
Le grand raid akkrslrnn qui conduit à la rC'naissancc des ligues 
Grandes émcult•s du Kraken, entrainant la mort du Pair .,;4 

Grandes grè\'es des Nodwrs 
Adoption de Den Azhir par Camdia Orrkrk (Rempart) 
Fondation des Oiseliers (lmmobilis) 
Avènement du duc Den Azhir 
Extension du droit d'ainesse et du devoir franc (ligues franches) i 
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Apparition des l•missaires sinueux, le jour des Cendres . ·1 
Ivlariage cl 'Oklair Odazzur (J..:r.iken) ••
AssassinJt de Urakh Khaurik Argam (Ogrnkh) 
Dt• nos jour~:·· L.1 suite appartient aux PJ ... 
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C 
adwallon est une cité côtière érigée sur une péninsu

le à l'extrême nord du territo ire cynwall. À l'ouest de 

/ Cadwallon, la côte rocheuse battue par les vents fait 

place à une large baie où se mêlent sable et limon. Les terres avoi

sinantes sont fertiles et verdoyantes, et leurs récoltes abondan

tes assurent la subsistance des Cadwës. Des bosquets féeriques, 

semblables au Jardin du Désir, surgissent des entrailles du conti

nent et y croissent en toute saison, même s'ils se font plus rares 

au-delà de la Tour du regard. 

Comme pour les fiefs dans le Manuel des joueurs, la présen

tation des abords et des souterrains contient une attitude domi

nante et un modificateur pour le calcul de la Foi. 

Cro.:s de Vilc-1is 
111 

LES ABORDS 
La Cité franche étend son emprise sur un large territoire gardé 

jalousement par les Pairs. Pourtant, quelques lieux sont restés 

indépendants, parfois même aux portes de la ville : les abords. 

Certains sont considérés comme des territoires neutres en raison 

de leur histoire, comme la Grande Halle des ligueurs. D'autres, 

comme Sombrecôte, sont difficiles d'accès et accueillent des 

communautés paisibles, loin de l'agitation citadine. Cette secon

de catégorie comprend des repaires appréciés des hors-la-loi ou 

des conjurés qui peuvent y mener leurs projets discrètement. 

Les abords de Cadwallon sont les seuls endroits où le dévelop

pement de la cité n'a pu dissimuler les traces de l'histoire sécu

laire de la péninsule. Ce sont des lieux d'intrigues et de découver

tes, où les francs ligueurs effectuent des missions de surveillance 

et d'exploration, comme à l'époque des Chiens de guerre. lis ren

contrent parfois au cours de ces expéditions des individus sans 
vergogne ou des gardiens farouches, gages d'une opposition fé

roœ. lis y trouvent auS$i des renseignement~ sur les origines du 
Joyau de J.,anever. 



ARCHIPEL DES iMMOBILIS 

Attitude dominante : Élégance 

FOI: -+ 2, ~ + 1, (f + 1 

Cet arcMpel, dont la plus grande ile s'étend sur cinq kilomètres, 
a longtemps été préservé de la curiosité de Cadwallon. U tire son 
nom des colonies d'étranges oiseaux colorés qui sont capables de 
rester parfaitement immobiles en cu de danger. li y règne dans 

exo~lle 

SELTÉFANIS À CRÊTE DORÉE 
C<· ,olatik ,ént·le un<· mkur qui n·nd ,on porh'ur 
<il'p<·nd.1111 au hout d'um· semai1w d'e,position. I ,· 
porl<•ur ressent •·n,uill' <onfu,ilm<·nt lt-, J,.,,oin, d,· 
l'oise.n1. Sin· d,•rn ier •·,t hk,"·· J., porll•ur ,uhil I,·, 
111.:•me, malus d,• ble"II'""· Si l'oi"··•n llll'llrl, 1,· porl1·11r 
,omhrt• d.ins l'imon,d,·n, ,. : al .. ,t lnc.ip,H ilt• J>l'nd.1111 
1111<• heun·. 

• FoUiale est la plus grande île, les autres n'étant guère plus que 
des îlots. Elle est couverte de bosquets féeriques et son relief est 
peu accidenté. À l'ouest, une plage permet d'accoster avec des 
embarcations à fond plat. L'ensemble de l'archipel est Jalouse
ment gardé par les Oiseliers, qui entretiennent une flottille de 
pirates gobelins pour patrouiller aux alentours. L'accès à lïle n'est 
permis qu'avec leur autorisation et les importuns sont chassés 
sans ménagement Il est possible de s'y rendre en louant l'embar
cation de Crépidule le Matois. 

• Folliale abrite le comptoir Iodé (8égance/Oiseliers), qui doit son 
nom au découvreur des trésors de l'arcMpel : Iode. Ce gobelin était 
un matelot, qui s'échoua sur me un jour de tempête et dut y survivre 
de longues semaines avant de pouvoir regagner la civilisation. Sous 
son impulsion et grâce à son génie des affaires, les Oiseliers furent 
reconnus comme guilde quelques années plus tard. 

Une jetée de bois mène à un grand bâtiment qui abrite les 
précieuses cargaisons en partance. Les préparateurs s'y affairent 
tandis que les scribes répertorient toutes sortes de marchandi
ses. Les guides et chasseurs y ont également leurs quartiers entre 
deux expéditions. À proximité, de petites habitations dissémi
nées en lisiè re de la forêt féerique abritent les équipages. 

• L'oisellerie est un ensemble de bâtiments de plain-pied à 
toits de palmes qui se fondent dans le paysage. La guilde y mène 
des expériences visant à accélérer la croissance de la végétalion. 
Elle y a également installé des élevages afin de faire face aux de
mandes croissantes de ses clients L'endroit est étroitement sur
veillé, mais fièrement présenté aux clients de marque en visite 
d'agrément. La visite comprend aussi un tour de l'archipel en 

et une promenade sur un ilot « aménagé », conçu pour 

fux. 
s découvrent chaque jour de nouvelles propriétés 
• a flore dont ils font commerce. Ces capacités sont 

ce toute proche de Désir : l'archipel entier est 

dorée, dégagent une ubstance qui agit en cas de contact prolon
gé. Elle entraine une symbio&e, la santé du porteur dépendant de 
plus en plus du bien-être de son oiseau. Des dizaines de femmes 
fortunées s'étant entichées du délicat volatile, il est facile d'ima
giner le potentiel d'une telle information. 



CRocs DE V rLE-Îrs 

(53) 

Attitude dominante : Hargne 

FOI : œ + 1, +2 

Au sud-est de Cadwallon se trouve une zone qui porte les stig-

mates d'une déflagration d'une rare violence. Le sol est vitrifié et 

la roche a explosé en une multitude d'aiguilles de pierre saillante. 

U règne en ce lieu désolé une chaleur étouffante, et une vapeur 

méphitique s'échappe sporadiquement de trouées éparses. 

De jour, l'endroit est désert et baigne dans un silence oppres• 

sant; de nuit, les crocs de Vile-Tis deviennent effrayants et ravi

vent les peurs les plus profondes. 

• La plaine vitrifiée s'étend sur plusieurs centaines de mètres 

autour d'un chaos rocheux aux formes torturées. On peut y trou• 

ver des veines d'un étrange minerai. li y a plusieurs siècles de 

cela, ce lieu a été le théâtre d'un affrontement sans merci entre 

l'Utopie du Sphinx et les ophidiens. Les membres de !'Utopie, 

acculés dans un de leurs colossaux engins de métal, ont provo• 

qué son explosion pour emporter leurs ennemis dans la tombe. 

Ce sont les restes de cet engin, fondus et érodés, qui expliquent 

la présence de l'étrange minerai. Le récolter revient à disputer le 

territoire d'Arorsha et des bandes de dévoreurs qui s'installent 

parfois ici pour quelques jours de repos. 

• Dans un repli de la roche noirâtre vil un Wolfen taciturne : 

Arorsha (Wolfen/Hyène/Artisan 2, moine-guerrier 2). Devenu 

trop vieux pour l'errance, il fut forcé de quitter sa me1,1te. Installé 

sur cette plaine depuis lors, il a reçu voilà un an l'illumination de 
Vile-Tis et a été initié aux secrets du métal. Il a assemblé la forge 

de l'Édenté (Hargne/Hyène), un atelier rudimentaire dans lequel 

il façonne des armes singulières : leur tranchant laisse dans 1 

chairs d'infimes échardes de métal qui infectent les blessures. 

armes d'Arorsha sont autant appréciées pour cette partie 

que pour leur forme délicate, et elles ont séduit la noblesse 
wëe. Arorsha a toutefois eu récemment quelqua ~---!IL! 
l'ambassade d'Akkylannie. En effet, l'un de ses di~ 
trat, a été retrouvé calciné après avoir rev6tu une 
spécialement pour lui par le dévoreur. Comme~ 

mait l'Akkylannien l'avait consumé ... Mais Arorsm'R~ftt 

début de ses expérimentations, mêlant le don hérité de 

aux propriétés étonnantes du métal. 



Attitude dominante : Discipline 

FOI: + l 
fQrt Griffon garde la baie des tpaves. Cette fortification témoi

~-~es vues de l'Akkylannie sur la Cité franche au lendemain de 
,,_ ~oire de Vanius. Construit sur les ruines d'une antique tour 
dltot on discerne les fondations el les étranges visages de pierre, 

ll (llt au début un lieu d'occupation précaire, avant de devenu: 

un 91111P fortifié. Dans i.joumée, des embarcations manœuvrent 
pour Qier et le cotaeJie la garnison croise aux alentours. De 
temps à autre résonnent-les détonations des couleuvrines et des 

l'ent~ est une Ca\·erne donnant sur la mer. Au fond, un escalier 

traverse la roche. Lol'S'des grandes marées, l'endroit est complè

tement immergé. 

• Le Fourniment (Opportunisme/Neutre) est un petit bâ
timent qui sert d'entrepôt el de quartiers pour l'équipage 

cotre. Le lieutenant Amoris (Humain/Griffon/Loup de 

Marchand 2), alcoolique notoire mais spécialiste de la navi 
locale, assure le ravitaillement de la çarnison. Il loue ses serv· 

pour des traversées 1u~u'au port délOni:line et organise le 
trafic de la garnison, revendant à prix d'or des équipement .... ale:-:"~t• 
tairei. (armures, fusils et pqilslre noire). 

3), &àl~ment promu, a rétabli un semblant de disciplin 
Il a multiplié les sorties et exercices, redonnant à l'endroit un 

\ 
air martial. li affecte pour l'instant dïgnorer lei, détourne- \; 
ments du lieutenant Amoris, consci t de son utilité. 

• Le commandant, ses officiers et l!;t-~ôniers de la 
garnison résident dans le lhéJial, construction pec~ • 

chée sur une jetée dont l'extrémitt est abandonnée 
aux oiseaux marihs. C'est Jur ce pont en ruine battu • 

1 

· !!JI les imbruns que sont envoyées en punition les 

~~estflel. 



FUMEROLLES 

(55) 

Attitude dominante : Subtilité 

FOI : ~ + 1, + 2, • + l 
À Cadwallon, la mort n'est pas toujours un gage de repos et 

les descendants des Chiens de guerre en sont cruellement cons

cients. Ceux qui n'ont pas les moyens de s'offrir un caveau dans 

Pétropolis emmènent leurs défunts à Fumerolles pour les faire 

incinérer. Depuis ce lieu situé un peu à l'écart de la cité, on peut 

jouir de la vue sur la cité comme sur la mer et se recueiUir en 

toute quiétude. Nuit et jour, des offices sont célébrés tandis que 

la fumée des bûchers s'élève vers le ciel. 

• La Dernière Halte est un grand bâtiment circulaire percé de 

multiples entrées. Chacune permet d'accéder à un lieu de culte 

différent, et on y retrouve les principales religions de la cité. Des 

fidèles y accueillent jour et nuit familles et défunts pour accom

plir les rites funéraires. Le corps est ensuite mené jusqu'à l'un 

des grands bûchers qui occupent la cour intérieure, pendant 

que ses proches se recueillent dans le temple de leur confession. 

Quelques heures plus tard, on leur confie les cendres ; la cou

tume la plus répandue consiste à les disperser aux chutes du Mur 

de la Terre, toutes proches. 

Il arrive souvent qu'un corps ne soit réclamé par personne. Le 

cadavre est alors acheminé par la milice jusqu'à Fumerolles, mais 

n'est pas toujours incinéré. Un trafic discret et lucratif de cada

vres s'y déroule en effet à la faveur de la nuit. Transporter les 

corps reste néanmoins un commerce dangereux, car des senti

nelles veillent à proximité. 

• Pour accéder à la Dernière Halte, il faut emprunter un sentier 

encaissé qui traverse une zone alternant landes et plateaux : le val 

des Centaures. Cc lieu doit son nom aux centaures que l'on peut 

fréquemment y apercevoir, occupés à surveiller les allées et venues 

depuis des hauteurs qu'eux seuls peuvent atteindre. Ces centaures 

sont des keldanis, des centaures keltois qui vivent ici depuis une 

trentaine d'années. Ces anciens mercenaires, mal-à-l'aise dans la 

cité, ont trouvé là un territoire à leur mesure. Le relief accidenté 

recèle des vallée~ discrètes où se dissimulent leurs camps et ils ont 

retrouvé en ce lieu des traces de leur ancienne culture. Ils n'impor

tunent pas les convois funèbres, mais gardent l'accès à des cercles 

de pierre qu'ils considèrent comme des sanctuaires. Pour s'en ap

procher, il faut parlementer et montrer son respect des traditions 

shamaniques. Il est possible pour un magicien qui gagne leur con

fiance d'accéder aux secrets de la fabrication des gesas. Farouches 

adversaires de la baronnie d'Achéron, les centaures veillent à ce 

que nul ne relève les morts qui attendent d'être incinérés. Les tem

ples de la Dernière Halte leur rever~ent une partie des offrandes 

qu'ils reçoivent, en remerciement de cette garde vigilante. 

LES GESAS 

l'n ~csa pst un talisman shamaniqu<' dont l',•nd1.111 -
tcm<'nt permet .i ,on porteur dl' bénéhl'ier d'un si 
gne partin11i,·r (d10i,i par Il' .\Il dans Il' .ll111.11c/ dn 

1011 ,·11r, ). Cl· si~ne est nmfèn·· durant un,· opposition 
par jour. 

INFINIE SAGESSE 

(54) 

Attitude dominante: Adresse 

FOI :@ + 1, + 1 
Une petite confrérie s'est établie à l'est de Cadwallon, en bord 

de mer. L'atmosphère de cette retraite côtière est calme et pro

pice aux activités complexes qui s'y déroulent. L'immense voie 

pavée de blocs calcaires qui mène aux bâtiments est le théâtre 

d'un chantier animé dans la journée. La nuit, le lieu est paisible, 

mais il n'est pas rare que l'activité s'y poursuive, entre étude des 

étoiles et fêtes des apprentis. 

• Ce qui frappe l'imagination en arrivant à l'lnfinie Sagesse 

est l'architecture des salles de verre (Adresse/ Architectes). Ces 

merveilles de savoir-faire sont des pièces rondes pivotantes qui 

permettent de bénéficier à toute heure de la meilleure lumière. 

Ces lieux d'étude ne sont que la plus visible des curiosités de l'en

droit où officient les engineux. Cette communauté, principale

ment composée de Cadwës, compte une trentaine de membres 

réputés pour leur expertise et leur discrétion. Spécialisés dans 

les mécanismes et les engrenages, ils savent aussi bien concevoir 

les plans du cœur d'une machine portuaire que réparer un 'ins

trument délicat. Ils n'ont pas su préserver leur indépendance et 

travaillent désormais au sein de la guilde des Architectes. 

• La voie de la Sagesse est le nom de la Mute près de laquelle 

s'est installée la confrérie. Une des premlèns tâches d'un appren
ti désireux d'entrer dans la confrérie est rentretien des colossaux 

blocs de calcaire qui la eom~t. Aves des membres plus 

anciens, l'aspirant apprend ainsi œ que ;n1ne" l'exercl'œ~oti• 

dien de la sagesse ,, et acquiert l'hwnl~é nééessaire aux trawu. 

de l'esprit. Effectuer, avec des outifa rudimentaires, un entretien 

complet des portions endommagées par le temps demanèl! ~ 
mois d'un labeur épuisant, bien loin du confort des salles d'étoile.,. 
Les engineux ont le droit de ménagçr peu à peu leurs effortl par 

l'utilisation d'outils de leur inventiop. Cette longue initiation ca

che un autre motif, plus secret : h\ritière de certafns savoirs de 
!'Utopie du Sphinx, la confrérie entretient l'accès à un portail (cf. 
Secrets, volume 2) immergé. La voie de la Sagesse se pou 



de son pouvoir. Plusieurs fois par an, 

t, porteurs de connaissances ou d'ar

passage. L'orâre de la Chunère connait la 

... et le protège discrètement, bénéficiant en retour 

~ttail pour ses propres travaux. 

J~DINS DU D ÉSIR 

(46) 

La jungle qui envahit le sud de Cadwallon est le dernier sanc
tualre végétal d'une péninsule dévorée par l'expansion urbaine. 
Si~e ilU bord du lac, eÎle offre un cadre enchanteur. Sa lisière est 

fréquende dans Ïi journ5 par les flâneurs ainsi que par les peti
te!> mains dtt Couturiers, venues récolter des plantes exotiques. 
Le soir, lès grandes allé~ sont illuminées par des pièges à insec

tes. tintérieur de la " iunglc ,. féerique est cependant beaucoup 

plus sauvage et il presque impossible de ne pas s'y perdre. 

• Les habitants du fief voisin, Bourghiéron, empêchent la végé
tation de gagner sur les faubourgs en entretenant une vaste cein

ture verte composée d'allées et de bosquets : la Luxuriance. Si 
de vastes zones ont été défrichées dès les premières occupations 

des Chiens de guerre, les Cadwës se sont vite rendus à l'évidence : 

dans la jungle féerique, c'est la végétation qui l'emporte sur les 

constructions. Les habitants profitent ae cette vitalité en récol
tant toute l'année de nombreuses plantes médicinales ou orne
ment.iles, généralement pour le compte des Couturiers. Quand 

la chaleur revient sur la cité, les Cadwës se pressent pour trouver 

un coin ombragé et se détendre en famille, notamment à l'occa
sion du jour de floraison (cf. Manuel des joueurs, p. 32). 

• Si la végétation a des allures de jardin sur quelques dizaines 

de mètres, elle devient rapidement impénétrable lorsqu'on s'en• 
fonce vers le centre du Jardin du Désir. S'y aventurer sans guide 

est peu prudent : les plantes tranchantes et les insectes foreurs 

n'en sont que les plus modestes désagréments. Au cœur de la 
jungle féerique s'ouvrent des gouffres dont jaillissent de gigan
tesques racines qui forment un labyrinthe végétal : les mères

racines. Sur ces racines s'est établie une communauté aux allures 
primitives. Issus de toutes les origines, ses membres écoutent 
aveuglément lesfaye5 qui les dirigent. 

Les mères-racines sont des manifestations de Désir. En les 

suivant dans les gouffres, il est possible d'accéder à un portail, 
puis par-delà au labyrinthe qui retient le dieu prisonnier. Ceux 
qui succombent à la dépendance causée par l'élegratia, la fleur 

du désir, sont irrémédiablement attirés ici. Ils s'endorment dé
finitivement à l'ombre des mères-racines ou reioignent la tribu 
de Désir, ne gardant que de vagues souvenirs de leur vie passée. 

Toute personne qui dort sur les lieux est influencée par les rêves 
perturbés de Désir et son comportement devient imprévisible. 

FLEUR D'ÉLEGRATIA 
ln,t,1hili1<• : 2 
R,1pid 11l· : 1.<'nl 
Tn1n,nti,,iun : lnµt•,tiun 

Ma"'': 
:\,11 ion.ilitè : Toull', 
l 1•1,:.1litè: :'\on 
l>i,ponihilitl'- : 6 
l'ri, : -10 I> 
l.',•lr1,:ratia in,pirl' 1., 1wr"rnnl' qui ,·n ,misnmmc l'i 
magnifie"' ' tal,•nt,, lui n,nfr•r,1111 1wnd.111t um• lwun· 
1111 di· 1,:rntuit à ,haqu,· utili,.1111111 d "un tal,·nt < hni,i ,111 
IIIOllll'lll ni, n•II•• draog111• ,•,t 1011,nmml'l'. l.,•lrgr.111.1 
t•,t lllll' drogu,• qui ,·ntr.,int• 11111' d,·p,•ndann· ( 1 point 
par 11tili,.11ion). Au tour, du " 'n,1g,•, l,1 ri·gl,· du, 11111111 
Ill' , ·.,ppliqm• plus l'i il 11 • .. ,1 plu, possiblt• cl,• dwisir , 1111 
.11tit11d,•: n•lh· -< i ,•,t dètl'rminl'<' ah•,1toin·ml'nl ( ld6 i ;, 
< haqu,· round l'n opposition. S1 Il' d t•gn · d,· dèpl'nd.11111• 
.1th'inl I,· " ·uil .l, l,1 ,·ihl,• , 111 , nmht• ,1 L1ppl'I dl' l>,·,ir : ;, 
moin, d "111w inll'rH·nlion 1·,tèrit•1tr1•, cll,· "" n•ncl dan, 
les rn t'n•, -rat int' ~. 

..B~ 



MER DES RACINES 

(10) 

Attitude dominante: Subtilité • 
FOI: + 2, 4il + 1 

À quelques kilomètres au large de Cadwallon émergent des 

ruines. Ce sont de massifs tronçons de colonnes, lentement éro

dés par les flots. 

Une tribu d'elfes apparentée aux Da'ikinees occupe ces lieux : 

les Eüngans (Scarabée). Chassés de leur territoire par l'extension 

de la forêt des Toiles, ils ont apporté avec eux des fragments de 

leur habitat : pousses d'arbres exotiques.fayes, animaux, etc. Un 

écrin de verdure soigneusement entretenu s'étend au beau milieu 

de l'eau, reliant les ruines entre elles. L'endroit évoque la nature 

primordiale, loin des tracas de la cité. Le jour s'y tient un marché 

flottant accessible par bateau ; les Eüngans y proposent poissons, 

plantes et coquillages exotiques. La nuit, les visiteurs ne sont pas 

admis et desfayes veillent sur la tranquillité des îlots. 

• Le territoire des Eüngans est entouré par les champs flot

tants, des amas de végétation à la dérive. Les elfes les cultivent 

et les ensemencent, accroissant leur surface au fil du temps. Leur 

pourtour est constitué de plantes aquatiques rases et de roseaux, 

mais les amas les plus anciens sont suffisamment épais pour sup

porter arbres et arbustes. Les Eüngans utilisent pour s'y déplacer 

des barques à fond plat. 

Les champs flottants permettent aux Eüngans de subsister 

mais leur extension est dictée par les fayes. Ces dernières, sous 

l'influence de Désir, cherchent à rallier Cadwallon en propageant 

la mer des Racines. Cette avancée perturbe la navigation car les 

racines et les débris déchirent les filets et endommagent parfois 

les coques. 

• Des canaux permettent de s'enfoncer dans les ch3.l]lps flot

tants et d'aller vers Maaullnë. C'est là qu'est établie la commu

nauté des Eüngans. Les clans familiaux y vivent en communion 

avec les fayes et la nature. Le lieu est œri'lé par une mangrove.. 

inextricable, dans laquelle il est suicidaire de ~nétrersan, guide. 

Lorsqu'on s'y rend, il est recommandé d'apporter une offrande de 
terre fertile, ressource ~~",u.x. Ylif 4es liabitants. 

• Cette coutume leur a jo"' W1 tour-rste: les ~ns, 

désireux de chasser les importuns,. onf condu avec des adeptes 

du Bélier un accord pour corromp~ les lieux. De la terre, souillée 

par les arts noirs, a été offerte et répandue conforméme 

tradition. Depuis, les Ténèbres ont envahi un des Ilots, re 

Danhuar (le cœur sombre). li ($l s{ésormais cou 

l'endroit, les Eüngans y env 

en guise de rite de passa 



MONT VENTEUX 

(48) 

Attitude dominante: Adresse 

FOI: Q + 1, ~ + l 

Situé entre les terres nomades et Bourghiéron, le mont Venteux 

est une éminence herbeuse au sommet battu par le vent du large. 

Une douzaine de moulins s'y nichent et tournent au gré du vent, 

silhouettes rondes à la voilure gonflée. Durant la journée, car

rioles et mules acheminent les céréales à moudre. La nuit, le che

min est tout aussi animé car les convois des guildes empruntent 

la route des Vouivres et croisent ceux qui s'introduisent dans la 

Cité franche à la faveur de la nuit. 

• Les mouUns (Adresse/ Arsenaux) sont tenus par un groupe 

dépendant de la guilde des Arsenaux : les molniers. On com

prend aisément cette affiliation en contemplant les voilures et 

constructions à membrures de bois des moulins, si proches des 

bateaux. Les petits moulins sont équipés d'un arbre pivotant afin 

de capter le souffle moteur quel que soit le sens du vent. lis tour

nent ainsi tous les jours et assurent la production de la farine 

qui alimente la cité. Les grands moulins, merveilles de savoir

faire, sont d'un maniement plus complexe. On ne peut changer 

l'orientation de leurs ailes et ils ne sont donc actifs que par vent 

dominant ; toutefois, leur force motrice bien supérieure permet 

de réduire en poudre des substances variées et de produire aussi 

ien de l'huile que des épices ou encore de la poudre noire. La 

disposition des moulins a été soigneusement choisie avec l'aide 

des Cartomanciens pour bénéficier d'augures propices. Les ma

ges-tarot en ont profité pour mener une expérience inédite sur la 

source de leur pouvoir. Ils ont repéré et tracé des lignes de force 

ntre les moulins, ceux-ci servant de réceptacles à l'énergie éma

ant de Cadwallon. Les résultats sont pour l'instant mitigés : la 

Renaissance y est en effet plus importante qu'aux alentours mais 

Ue se révèle très fluctuante. 

• Le chemin qui descend du mont Venteux: mène à un hameau 

constitué de grandes longères : les minoteries. C'est là que sont 

entreposées, sous bonne garde, les denrées une fois moulues. Les 

molniers prélevant « la part du vent » sur quasiment tout ce qui 

passe sous leurs meules, un marché s'y tient quotidiennement. 

Avec un peu de chance, on peut y trouver bien plus que de la 

farine : des ingrédients alchimiques, des poudres végétales rares, 

etc. En contrebas, Lykaï l'Affranchi de la meute Hurlante se re

pose dans une masure isolée, entre deux missions pour le compte 

des Orfèvres. 

LE- MONT VENTEUX 

ETLESTAROTS . 1 
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MuR DE LA ÎERRE 

Attitude dominante : Opportunisme 

FOI: +2, . -1 

Le Mur de la Terre tire son nom d'un contrefort rocheux long 

de trois kilomètres, où Vanius combattit les légions de Sophet 

Drahas. Le jour, ce lieu chargé d'histoire est fréquenté par des 

voyageurs découvrant Cadwallon et surtout par les ligues qui s'y 

retrouvent régulièrement. La nuit, le quarûer est animé et il est 

fréquent d'y croiser des francs ligueurs en vadrouille. 

• La Grande Halle (Opportunisme/ligues) est le lieu de réu

nion historique des ligues franches. Ce grand bâtiment aux murs 

épais, garnis de contreforts, fut le premier édifié après la victoire 

des Chiens de guerre sur les Limbes d'Achéron. À l'intérieur, une 

immense salle permet de contenir l'assemblée franche au com

plet. À l'éLage sont réuni~ les bureaux des régisseurs, des instiga

teurs et de leurs aides. Les ligues viennent régulièrement s'infor

mer sur des affaires en cours ou faire valoir leurs droits auprès 

de leur régisseur. L'histoire de chaque ligue est archivée et la liste 

des ligues, en activité ou à relever, est tenue à jour el exposée par 

le jeu des blasons. 

Une ligue peut également y trouver des services plus discrets. 

Après leur probation, les francs ligueurs peuvent y .- consulter 

Vanius ». Il s'agit de bénéficier, moyennant finance, des services 

d'un maître-tarot. Ce privilège est rare et il faut parfois attendre 

ld6 semaine(s) pour en bénéficier. 

PAROLE DE VANIUS 

Cl· ,1:r, iu.· pl·rtnc:t d'ohlt·nir une pn.··cliction dan, Il· jeu 

clt•s Porlt·, et de, Clt;, p,1r un mailn·-larol. l.a pn;clic 
lion t•sl payante: 
• IO l>1Kals pour um· pn;clic:tion .1,orl,•t• llir,1;:,· dt• l,1 

Création); 
• 30 Ducats pour Ulll' pn:•clidion qui ,1h11ulit (tir.ig,· du 

:\lagkiC'n). 
l.a dt•nrnndl' dt• prédit lions.· l.1it ,1 l.1 Grand,· llalll'. 
ma i, on n'y renuinln· I"'' din·t lt·m,·nt lt· mailn· 1,1ml. 
Ct• d,•rnit•r <:ultin• ll' m,·,tèn• propn· ,1 ,.1 ;:uildl'. Il fnl' 
µ,·nfralt•nwnl ll' n·nclt•z-n,u, .,ux franc, liµuC'urs par lt• 
hiai, d'un,· l'\otalion ou d'un,• c1rlt· µlis"''' clan, unl' 
lll'san· ... 

• Autour de la Grande Halle, quelques échoppes proposent des 

babioles telles que des répliques du Tarot de Vanius ou des objets 

prétendument datés de la victoire des Chiens de guerre. Le lieu 

qui ne désemplit pas est la Taverne du Tarot (Adresse/Henneg), 

où se rencontrent les francs ligueurs et ceux qui cherchent à les 

employer. li y règne un joyeux vacarme, propice aux conversa

tions discrètes et l'on peut y manger et y boire à toute heure. Le 

maître des lieux est Henneg, un Keltois de forte stature. li veille à 

la tenue de son établissement el n'hésite pas à user de la manière 

forte pour chasser les fâcheux Les francs ligueurs y trouveront 

toutefois toujours bon accueil La maison leur fait crédit, comme 

en témoigne l'ardoise sur laquelle figurent les blasons des ligues. 

En glissant quelques ducats à un des serveurs, il est facile de dé

goter une adresse ou de connaître les dernières rumeurs. 



S01v1BRECÔTE 

(51) 

Attitude dominante : Hargne 

FOI : . + 2 
Sombrecôte est une portion de côte escarpée, abritant plu

Jieurs criques et plages de galets accessibles par des sentiers dis

~ Le rivage est perpétuellement envahi d'un brouillard épais. 

L~droit est peu fréquenté et on murmure que des fantômes y 

• Le Boucau (Hargne/Neutre) est un endroit reculé, Pfrcé de 

multiples cavernes acœssibles par la mer et invisilalô depuis 

l'intérieur des terres. Des individus peu recommandables pro

filent de la tranquillité du lieu pour y Lrailer leurs affaires. C'est 

en outre le lieu idéal pour qui souhaite accéder à Cadwallon sans 

passer par le Kraken. 

Les grottes aménagées et parfois reliées entre elles abritent des 

comptoirs de contrebande et des marchés aux esclaves, tenus par 

des individus sans vergogne qui travaillent en collaboration avec 

les sang-froid. Rien n'est illégal au Boucau et tout s'y achète à 

condition d'y mettre le prix. Les négociations sont souvent hou

leuses, et gare aux imprudents qui s'y rendraient sans escorte. On 

peut y louer les services de la troublante Ayane (cf. p. 99). 

Les elfes akkyshans viennent régulièrement y écouler leur 

butin. Ces guerriers sans merci utilisent leurs argiopes, des em

barcations légères spécialisées dans l'abordage, pour capturer 

des navires et réduire en esclavage équipages et passagers. Les 

navires des autochtones sont toutefois épargnés, en récompense 

de leur discrétion. Leur impunité est assurée par un signe de re

connaissance, une lanterne ovale qui produit une étrange lueur 

violacée. 

• L'endroit qui a valu sa triste réputation à Sombrecôte est la 

Crique sanglante (Discipline/Ashinân). Une vingtaine d'années 

auparavant, un raid akkyshan s'y transforma en déroute. Des mil

liers de guerriers des Toiles d'Ashinân furent poursuivis et taillés 

en pièces alors qu'ils se repliaient en désordre vers leurs nefs. Les 

anciens racontent que la côte y esl toujours rougie du sang des 

vaincus et que leurs fantômes s'y manifestent, particulièrement 

à la date anniversaire du massacre. L'endroit n'est cependant pas 

désert : les Akkyshans, qui y accostent régulièrement, ont installé 

là une base d'opération cachée. lis préservent leur secret grâce 

aux superstitions, qu'ils alimentent en faisant perdre la raison 

aux rares curieux qui s'aventurent jusque là. Quant au massacre 

qui a eu lieu, la vérité dépasse la légende en horreur : les sorcières 

de la Veuve qui avaient fomenté ce raid contre la cité le firent 

délibérément échouer en prévenant le Duc. Elles purent ainsi à 

la fois tester l'efficacité des défenses de Cadwallon et procéder à 

un rituel majeur en se gorgeant de la souffrance et de la mort de 

leurs propres troupes. Ce rituel a installé de manière permanente 

une brume épaisse et lié à la crique les âmes des défunts, défor

mées par la douleur et les Ténèbres. La seconde partie du rituel 

doit permettre de contrôler ces esprits el de les envoyer à l'assaut 

de la cité, mais le Principe obscur peine à se manifester à proxi

mité de CadwaUon, sous l'influence de Conscience. Patientes, les 

sorcières akkyshanes entretiennent leur sombre dessein en sacri

fiant des esclaves à chaque anniversaire de ce sombre jour. 



T ouR DU REGARD 

Attitude dominante : Discipline 

FOI:{§ +2 
Cette immense construction cynwall qui se dresse au sud de 

Cadwallon garde l'accès à la république de Lanever depuis la 

Cité franche. Sa silhouette gracieuse, ornée de balcons et de con

treforts ciselés dans une pierre ivoirine, culmine à plus de cent 

mètres. La façade, changeante, est percée d'ouvertures qui appa

raissent ou se fondent dans les murs de l'édifice selon les heures 

du jour. La nuit, la tour rayonne de multiples lueurs et reflets qui 

enchantent le regard. 

• Une enceinte crénelée enclot la vaste cour d'honneur et pro

tège les étages inférieurs de l'anwë (communauté en cynwall). 

La garnison est composée d'une centaine de selsyms ainsi que 

de quelques troupes plus aguerries, des échahïms et des asadars. 

Menés par le khidarym Sylann (cf. p. 99), ces soldats surveillent 

les incursions en Lanever et patrouillent quotidiennement à la 

lisière de la forêt des Anciens. 

Au centre de la cour rayonne une fontaine lumineuse. Sa fonc

tion n'est pas uniquement esthétique, car son éclat nocturne 

s'élève haut dans le ciel et est visible à des kilomètres. Uo code 

subtil permet d'utiliser cette lumière pour transmettre des mes

sages à l'attention de l'ambassadeur Dyrsin (cf. Secrets volume 2) 

aussi bien qu'aux dragons en vol. 

• Passé le mur d'enceinte, on accède à la Tour du regard pro

prement dite, dont le sommet recèle une aire pour les dragons 

des cimes. À l'intérieur de la tour, entouré de ses suivants, vit 

l'Élerhem (Elfe/Dragon/!ruclit 2, émissaire 3), littéralement 

« Celui qui regarde ». Ce Cynwall, impassible derrière son mas

que nacré, délivre les autonsations d'entrée ou de commerce en 

territoire cynwall Nombreux sont ceux qui cherchent à s'attirer 

ses bonnes grâces: Jes messagers se pressent aux portes d'airain 

pour apporter missives et cadeaux. De gracieux constructs y as

surent à toute heure l'accueil des visiteurs. 

D'âge vénérable, l'Élerhem observe la vie et l'histoire de 

Cadwallon depuis que les siens l'ont abandonnée aux mains des 

Chiens de guerre. li a également été chargé par l'Omynsill d'une 

tâche moins officielle ; s'approprier les mystères de la tour. li y 

travatlle avec un groupe d'héliantes qui s'aventure régulièrement 

dans le$&0Uterrains de Cadwallon. 



__ g SOUTERRAINS 
Les souterrains de Cadwallon sont le terraln de chasse de nom

breux explorateurs en quête de richesses. U y a sous la ville un 

fourmillement d'activités importantes, chacune ayant ses propres 

codes et ses propres règles. li existe trois types de souterrains : 

• Habité: Par manque de place en surface ou simplement pour 

i,wrtir un lieu abandonné, de nombreux sites souterrains de la 

itf'lranche ont été colonlsés. La tranquillité de ces lieux est 

pfopice au recueillement comme aux complots. De nombreuses 

factio115 se servent des groUes comme caches ou comme lieux de 

réunlqn. Par défaut, li s'agit de zones peu fréquentées ; 

•Inexploré: li s'agltde6 ruines sur lesquelles Cadwallon a été 

construite. De nombreux vestiges y attirent les fouisseurs. Ce 

sont les zones les plus dangereuses, car elles recèlent d'anciennes 

protecllo~ magiquêfalnsi que des pièges et des créatures sauva

ges. Par défaut il s'agit de zones désertes ; 

• Fonds marins: Les trésors enfouis sous les eaux qul entou

rent Cadwallon n'ont encore pas attiré l'attention des pillards. Les 

fonds marins demeurent un univers méconnu et de nombreuses 

légendes existent à leur sujet. Les explorateurs préfèrent se ris

quer dans les entrailles de Cadwallon plutôt que de s'aventurer 

sous plusieurs mètres d'eau, engoncés dans un scaphandre peu 

fiable et sans défense face aux prédateurs. 

Attention ! JI n~t pas co_ dre habité et fréquenté - qui est 

un élément de eu cess · r 
plateau (cf p. ~ .JI.. 0 

0 

,, 
BAIE DES EPAVES 

Attitude dominante : Opportunisme 

FOI: + 2 

Zone: Inexplorée, fonds marins 

Entrées : À partir des multiples bras de terre qui composent 

le port du Kraken 

• L'emblème de l'exploration de la baie est le Kalistro, un petit 

sous-marin mû par la vapeur. Commandé par un nain affublé de 

son éternel foulard rouge, le capitaine Kostaud, il passe presque 

autant de temps en réparations à quai qu'en mer. À son bord, 

l'équipage est typique de Cadwallon et donc cosmopolite : des 

mécaniciens, nains et humains, un shaman Wolfen et des plon

geurs gobelins. Ces derniers sont assez aventureux pour se ris

quer sous l'eau. 

• Peu de gens s'intéressent aux richesses que dissimulent les 

fonds marins de la baie. Pourtant, il semble que des bateaux 

mouillaient autrefois dans la baie en l'absence de port et on re

trouve parfois des cargaisons jonchant le fond. Les plus chanceux 

remontent à la surface des coffres entiers d'objets et de parures 

en or massif. 

• C'est ici que se trouve l'échoppe de Nuart la Filoche 

(cf. p. 97), qui loue ses services comme plongeur pour la récupé

ration de marchandises ou le renflouage de bateaux. 

Dans les eaux de la baie, la prudence est de rigueur car de 

• nombreuses créatures rôdent. \.e prédateur local le plus inquié-

tànt est le requin-tigre, ainsi baptisé pour ses similitudes avec 

'. un fauve du Syharhalna. li s'agit d'une expérimentation ratée de • • •.,:::,->- bio~istes de Dirz, qui s'en sont débarrassés dans les égouts. Une 

~ dizainé'de requins-tigres ont donc rejoint les eaux du Kraken, 



B1BLIOTHÈQ1JE EMMURÉE 

Attitude dominante : Discipline 

FOJ: ~ + 1 

Zone : Habitée 

Entrées: Trois portes se trouvent sur l'affleurement des an

ciennes carrières cynwiills, dans chacun des fiefs qu'elles traver

sent: !'Automate, Drakaër et le Rempart 

Cette vaste bibliothèque s'étend sous w1 affleurement rocheux 

de la partie nord de Cadwallon. Elle est accessible uniquement 

par la ville basse, même si les visiteurs proviennent bien sou

vent de la ville haute. Dans cette pierre brute ont été taillées de 

multiples alcôves de toutes tailles, disposées sans ordre précis. 

Les différentes frises gravées rappellent l'art cynwall ancien. 

D'innombrables livres, incunables, parchemi.ns et tablettes y sont 

entreposés plutôt que rangés. Les ouvrages qui composent ces 

bibliothèques sont variés, tant par leurs origines que par leurs 

contenus. La plupart de ces livres parlent cependant du JO)'au de 

Lanever lui-même. C'est ici que bon nombre d'explo rateurs vien

nent chercher des réponses aux énigmes des souterrains. Le lieu 

est surveillé par un tlémentaire de Terre lié par les Cynwiills à ce 

lieu lors de sa création. li a la faculté de se fondre dans la roche 

et peut ainsi surveiller les nombreux couloirs de son territoire. 

Sa fonction est de protéger la bibliothèque emmurée de toute 

dégradation ou tentative de vol. Çà et là, des portes sculptées 

à même la roche sont visibles, qui mènent à des salles annexes. 

Pour les ouvrir, il faut ranger certains livres dans un ordre spéci

fique, à 11ntérieur d'une alcôve précise. 

LES TRÉSORS DE 

LA BIBLIOTHÈQUE EMMURÉE 

Cl'l t·mlroil n·gorgt• d 'i nlor111,1Lio11, qu,• 1'011 p,·ul ohlt· 
nir 111op•1111,111l qul'lqut•, ducats. I.<' ,oùl ,·,t égJI ;, di, 
loi, I,· nivi:,111 du sa\'oir red1en·hé. 

NiH•aux dt•, inlor111.1lio11, di,ponihll', : 
• Art (pt•inlurc, stulptun·. 11111,iqu,· l'i liu.:•r.tlurl'I: ; 
• Conln;,. (tout Aarlda,hl: -1 
• C:ullurl' (lottll's): •I 
• Fnliti•, (Hénwnla in•s): -1 
• lli,toin• (Cach,,111011): 5 

•'.'\alun·: J 
• l{opunn·, ( Rl'lll'l, d,· (ad" .Illon): ·1 
• Symboli,nw : 1-

• Les grottes lumineuses (tlégance/Ordre de la Chim'lre) sont 

le lieu de réunion des membres de l'ordre de la Chirritte (Qlé~ 

Lion). L'entrée de ces salles est protégée par iln couple d'étincelaiits 

capable de défendre l'entrée du souterralh ou de donner'talerte 

en cas d'intrusion. Dans ces alcôves, de nombreux traités parlent 

des Royaumes inachevéset plutpartic~ent de Creufond (cf 

Secrets, volume 2). L'Ordre se montre trèsjntéressé par tib"' docu-

ment ou artefact relatif à ce sujet. U Qr;>mpte bien percer le lle<nt de 
ce reflet de Cadwallon. On y croise ~ièrement la jeune Juraane 
(cf. p. 97), obsédée par ses recherches sur les Sphinx. 

• Les plus anciennes galeries, surnomn'lées « les tréfo.a..i,i 
nueux » (Discipline/ Alliance OP,hiqienne), sont le repaire .d'un 

groupe d'ophidiens (cf. p. 55). Ces derniers ont décidé de se mon

trer au grand jour et d'affirmer lelifernprise sur fà ville. Pour cela, 
ils distillent leurs connaissances afin de s'attacher les services ~e 

diverses factions de la cité. S'ylice (Ophidien/Serpent/t~lre--

3, mage 2), se montre une personne très à l'écoute des fo1un1Je1•~•;,, 
en quête de trésors. 



a.'·.r f"'b••-•~ 

CHERCHE-FORTUNE 

Attitude dominante: Opportunisme 

FOI: fi +2 

Zone: Habitée 

Entrées : Le point central de Cherche-fortune se situe dans le 

quartier est de Soma, près de la falaise. Un souterrain donnant 

~ le quartier de la Hure, non loin de l'Écorchoir, permet éga

~lllftllt de s'y rendre. 

'-insi baptisé par les candidats à l'exploration, Cherche-fortu

ne est un lieu aux allures de camp de base, débordant d'activité. 

Plusieurs galeries ~yées de madriers ou de colonnes de pier

res mèneflt à un village troglodyte creusé dans les parois d'une 

immense caverne. Une ouverture au sommet de la voûte, qui 

culmine à une trentaine de mètres, baigne les lieux d'une lueur 

blafarde et Irréelle. C"est le seul endroit où l'on peut acquérir un 

" droit dlé nuit ,., le permia officiel d'exploiter les richesses des 

souterrains sans être franc ligueur. D'antiques herses métalli

ques, gaftlées par la milice, barrent l'accès vers les fondations de 

la dtê cynwall. Après présentation du laissez-passer ou paiement 

de 50 ducats, on laisse les explorateurs s'enfoncer dans l'obscurité 

sur quelques dernières recommandations. 

• Une succession de cavernes, appelée la Brouette (Adresse/ 

Sanglier), propose tout le nécessaire pour tenter sa chance sous 

terre. Les nains y font commerce de leur connaissance de certai

nes zones des souterrains, cédant cartes et informations contre 

des commissions sur les découvertes. Des marchands ambulants 

attirent le chaland avec leurs étals éclairés, proposant matériel de 

fouilles, sources de lumière ou autres boussoles el instruments. 

On peut y acquérir des informations et du matériel fiables, pour 

peu que l'on y mette le prix: considérez la Disponibilité comme 

étant inférieure de 1 et augmentez le prix de vingt pourcents. 

La présence de l'aveugle Boussole (cf. p. 96) ne semble étonner 

personne et beaucoup viennent lui demander conseil. 

• L'incontournable point de passage est le fameux Cercle des 

explorateurs (Opportunisme/lmmobilis), bâtisse à la façade or

née de gargouilles et de sculptures inquiétantes, émergeant de 

la poussière calcaire. Des groupes remontant des souterrains y 

exhibent leurs dernières trouvailles ou colportent d'incroyables 

rumeurs sur les dangers du sous-sol. Souvent, des fouisseurs 

passent une dernière soirée dans la chaude ambiance de la ta

,e du sous-sol avant de s'aventurer dans les entrailles de la 

df6lnnche. li arrive aussi qu'on y rencontre des mécènes ou des 

venus commanditer une expédition visant à rapporter 

tés précises. Des espions cynwalls veillent en perma

la bâtisse afin de surveiller la nature des découvertes 

. Ces derniers se font parfois dépouiller sans mé-

offrir une grosse somme pour que certain tréso 

alns des Dragons. 

• Les dédales de Cherche-fortune mènent tous aux ruines de 

l'ancienne cité cynwiill. Les premières galeries ont depuis long

temps été vidées de toutes leurs richesses et il faut maintenant 

s'enfoncer profondément pour trouver des zones inexplorées. 

Le danger est omniprésent car de nombreux pièges magiques, 

constructs et autres protections sont encore actifs et protègent 

jalousement l'héritage des anciens. 

CouR DES CENDRES 

Attitude dominante : Hargne 

FOI: fil +3 

Zone : Habitée 

Entrée: Une grotte située dans le quartier de la Bonne mine, 

dans le fief de l'Automate. 

Dans un renfoncement rocheux, là où l'air vicié du marécage 

est le plus insupportable, se situe l'entrée menant à la cour de 

Sophet Drahas. Une grande porte de pierre, portant l'emblème 

de la maison Mantis, se dresse sur le mur du fond. Elle est gardée 

en permanence par une douzaine de paladins noirs. La cour des 

cendres attire de nombreux curieux. 

• Dans la basse-cour (Hargne/lmmobilis) se regroupent ceux 

qui ont perdu tout espoir et qui sont prêts à vendre leur âme pour 

sortir de la misère. Quelques bâtisses délabrées ont été construi

tes avec du bois flotté provenant de la baie. Ici, tous se regardent 

nt chèrement leur territoire 

t exacerbé à l'extrême. 



C'est un vivier d'êtres prêts à tout, dont on peut acheter les ser

vices à très bas prix. Nombre d'entre eux sont employés par les 

aventuriers pour servir d'éclaireurs dans l'exploration des sou

terrains les plus dangereux. La mortalité est importante parmi 

les malheureux. qu.i résident ici ; leurs corps sont récupérés par 

les nécromanciens, qui les utilisent pour leurs recherches magi

ques. C'est également un champ d'expérimentation où les séides 

de Sophet Drahas testent de nouvelles maladies ou de nouveaux 

poisons, sans attirer l'attention des auto rités. 

• La place d'Évaël (Opportunisme/Gu.ilde des Usuriers) tient 

son nom de l'ancienne amante de Sophet Drahas, alors qu'il n'était 

pas encore l'ambassadeur des Obscurs à Cadwallon. Sur cette pla

ce se trouvent les principaux chefs des groupes de miséreux. lis y 

font régner leurs propres lois et gouvernent la basse-cour. 

li arrive qu'une procession de fossoyeurs s'attarde devant cer

tains sujets et les emmène avec elle dans le manoir de Sophet 

Drahas. Tout le monde ignore ce qu'ils deviennent, mais c'est un 

sort envié, forcément plus agréable que misère quotidienne de 

cette cour des miracles. En réalité, les plus forts sont recrutés 

par les Usuriers, tandis que les autres sont sacrifiés à Bélial ou 

transformés en morts-vivants. 

• L'ossuaire des cendres (D.iscipline/Sophet Drahas) est la 

salle du trône de Sophet Drahas, où il reçoit les émissaires et les 

ambassadeurs souhaitant s'attirer ses bonnes grâces. L'immense 

trône, entouré d'un tas d'ossements, domine cette grande pièce 

voûtée, où le seigneur des Heux aime à créer de nombreux pan

tins. C'est ici que se regroupent les âmes damnées du Roi des cen

dres: Aïnoa l'lrnpa.rdonnée (cf. p. 99) et Yh-A:zahir le Dément 

(cf. Manuel des joueurs, p. 245) et bien d'autres puissants qui ont 

succombé aux noires promesses du dignitaire d'Achéron. 

, 
EcouTs 

Attitude dominante : Adresse 

FOI: + l 

Zone : Inexplorée 

Entrées : Elles sont nombreuses et très différentes les unes des 

autres. Les bouches d'égouts peuvent être gardées, fermées avec 

un cadenas, piégées ou encore à l'abandon. 

Lors de leur installation sur les ruines de la cité cynwiill, les 

Chiens de guerre ont découvert sous la ville haute un réseau de 

canalisations, destiné à charrier les eaux usées jusque dans la baie 

en contrebas. Les nouveaux habitants de Cadwallon se sont ap

proprié ces égouts. Avec l'extension de la ville et de ses bas-quar

tiers, il a fallu créer de nouvelles canalisations et les raccorder au 

réseau cynwall. Cette entreprise a été compliquée par la nature 

instable du sol. La guilde des Architectes a alors décidé de faire 

passer les tuyaux en surface. La ville basse est donc traversée par 

de grandes canalisations qui surgissent de manière chaotique du 

sous-sol. Certains quartiers pauvres ne sont pas raccordés auJC 

égouts et se débarrassent de leurs déchets à l'aveuglette. 

Parallèlement à ce réseau, des cuves souterraines sont aménagées pour 
stocker le trop-plein d'eaux usées. les méc.uùsmes permettant douvrir 

et de fermer ces vannes sont contrôlés par la gu.ilde des tgoutiers. 

Les égouts sont souvent utilisés pour de sombres besognes : 

infiltrer la ville haute, servir de lieu de rendez-vous ou piéger des 

rivaux dans les salles inondables. 

Voici quelques-uns des endroits remarquables de cet enchevê

trement de canaux. 

• La Bombonne se situe dans les souterrains des fiefs de la Hure 

et de Drakaër. Cette succession de bassins est le repère d'un groupe 

de chiffonnfors. Ces dernfors collectionnent les déchets 4! l3 titi, 
qu'ils gardent jalousement dans des bassins de décantatfon vides 

,p.., '"~;, métic""'"~'"' ~ d, oul-
liers d'objets sont entreposés là, lémo oisonneQMmt 

culturel et de l'histoire de la cité. ~ né (éf. p ~ œ 
groupe est capable d'apprendre ~ de ch~ d'un simpie 
objet ; la Milice vient rnMle'~ de11\1tr comeil au.x. « bom-

bonniers ,. pour faire parlet un irillic::e. Oj,f trouvP ~fil(f 'e& 

souffleurs, occupés à chasser-fa vegpW à l'aide cle gu ~ 
dans le but de protéger la précieuse"~ction cle la Bombonna. 



ENTRAILLES VÉGÉTALES 

Attitude dominante : Subtilité 

FOI:~ + 2 
Zone : Inexplorée 

tuée• : Bosquet au sud de la rue Morgue (Soma) ; bosquet 

~ llprd de l'incarnat (Ogrokh) ; bosquet à l'ouest de l'lcorchoir 

âtore). 

Ln entrailles végétales sont un réseau de tunnels de petite 

tailk$ • lorigint? resœ inconnue. Ces souterrains doivent leur 

nom à l'~nge végétapon qui s'est développée sur leurs parois. 

D'immenses plantes r.impanles ont colonisé les lieux, brisant la 

roche de leurs racines. La végétation luxuriante rend l'explora

tion tr~ difficile. Cêtta1ns passages sont totalement obstrués, 

d'autres boutissent & des parois rocheuses ornées d'étranges 

symboles associés aux croyances ophidiennes. 

Les erftrailles végétales sont une émanation de Désir et celles 

qui aboutissent à la surface donnent naissance à des bosquets 

féeriques. 

• L'effeuillage est un ensemble de tunnels contrôlé conjointe

ment par les guildes des Couturiers et des Ta.illeurs. lis en utili

sent les nombreuses espèces végétales pour concevoir de nou

veaux textiles plus résistants, plus soyeux ou dotés des propriétés 

surprenantes. Dans les quartiers nobles de la ville, les feuilles de 

pourpâle - nom donné par les marchands à l'une des plantes 

feuillues qui tapissent ces souterrains - servent à la composition 

de vêtements extravagants très prisés, dont les couleurs varient 

en fonction de l'humeur du porteur. 

les bas-fonds de la 1'1arr. La récolte d'élegratia y ~ 

par une poignée de trafiquants travaillant pour la guilde des 

Nochers. Ces derniers ont découvert Jes propriétés narcotiques 

de cette délicate fleur rouge qui pousse dans les souterrains. 

Depuis peu, on trouve même des fleurs du désir ça et là dans les 

rues de Cadwallon ; les trafiquants tentent de dissimuler ce fait 

afin de conserver leur monopole. 

GOUFFRE HURLANT 

Attitude dominante : Adresse 

FOI: t 1,. + 2 
Zone : Jnexplorée 

Entrées : Un puits d'accès mis à jour lors de la démolition 

d'une bâtisse dans l'Apropa. Une voie d'écoulement des eaux à 

l'est d'Ogrokh, au niveau de !'Empan. 

Ce labyrinthe de grottes naturelles était encore il y a peu nom

mé « le Gouffre chantant ». Des cavités façonnées par les eaux, 

emplies de concrétions calcaires, s'y étendent sur des lieues. 

Dans la quiétude des profondeurs, les écoulements d'eau et les 

cascades de gouttelettes forment une mélodie captivante. Une 

végétation inquiétante s'est développée dans les grottes les plus 

vastes : mélange de lianes, de lichens géants et de fougères. On 

peut apercevoir à plusieurs endroits des vestiges de parois métal

liques et des puits d'accès aux portes oxydées, qu.i servaient sans 

doute à l'extraction de roche. 

LES VÊTEMENTS VÉGÉTAUX 
l.t·, propril'li·, olll'rt,·, p,tr les i·tranges plantes <l,•s l'll· 
trailll', dt· Cach,.1ll011 ,ont très nnrnhrt•u,t·s c·t heaun1up 
n·,lt·nt à d,•,ou, rir. Qut•lqUt•s-un,•, ,ont lll;,,nnwin, 
n1uramrne11t utili,è,·, par le, Cadwès, gràn· j 1., gui Id,· 
d,•s Tailll'ur,. 
l.t•, ,,·t,·rn,•nts ,ègélaux n,· peun~nl se curnuln a,,., un,· 
.,rmun•, qul'llt• qu'l'ile soit. li, sont fragiles l'i, ulnfrahle, 
au h-u. au froi<l ,·t ù un,· imrn,•rsion prolongé,·. 

• ,\tours pnurpn•s : Ct• ,·i•lenwnt offn• une l'rnt,•,lion d,· 
2 sans aucun malus. Son appart•nce l'St n·lle d 'un ,,·Il'· 
m,·nt ordinaire, t.iill é d.ins un tissu très serri·. 

.L ~~ . ~RCAl•,JES 

• Cape p,ile : Eli,• p,•rnwl d'.mgnwnlt'r de trois points la 
dilf1n1ltè d,•s test, d,• Gut•tt,•r, l>IS, isanl ;, ,l'nlir "Ill 
port,·ur. 

• < ,l(H' d,· rom,·, : Au ,orp, ;1 ,orp,. Il' port,·ur ,1jout1· 1 
,111 rnodihc.,t,·ur dl' Dornm,1g,•, dt• ,on arme ,i dl,• lui 
dnn1w Hill' al long,• strkt,·m,·nt infï·rieurt• ù :;_ 

• Tahlin flt•uri : Ct'l dr,111g1· tahli<'r .111grnent,· 1 .. ,, .,p,11 i 
le;, de déplan•m,·nt dl' son pnrt,•ur. li lui pl'rnll'l d'l'fl,•, . 
lul'r un quart de• tour gratuit supplénwnt,lir,· ;, , h,Kun 
ck ses d,·pl.Kements. 

• Tuniqu,· du h s: l.t· pnrl<'ur g.,gne un honus d,· 1 ,, "' 
,\ l~1itriM• pour ,'oppost~r ù Ulll' n111ll·s,io11 ou ~tune 111;.1 

nipul,llion. 

..-~-· ·.--:--------



sent leurs services comme guides. Mais depuis peu, ils ne s'aven• 

turent plus dans les grottes que pour une pelite fortune. En effet , 

le chant de l'eau est maintenant troublé par des hurlements ef

frayants et des fayes refluent parfois précipitamment à la surface, 

mettant en fuite les riverains. Des érudits estiment qu'un glisse

ment de terrain a libéré des prédateurs particulièrement voraces. 

li s'agit en fait d'une aberration prime (cf. p. 124), délivrée de sa 

prison par un tremblement de terre. D'autres types de clones ont 

également été libérés et hantent dans les souterrains. 

• Les égouts moisissants (Hargne/ lmmobilis) est le nom 

donné à la partie la plus humide du Gouffre hurlant. Les parois 

en sont couvertes d'une végétation dense et oppressante. Des 

aventuriers se risquent dans le gouffre pour capturer les fayes 

et créatures étranges qui y vivent. Un commerce fructueux s'est 

établi, magiciens ou érudits payant à prix d'or ces curiosités. La 

chasse sous terre n'est pas aisée et toutes les proies ne sont pas 

sans défense, comme « les étrangleuses », des fayes chasseresses 

aux longs appendices préhensiles. Velours (cf. p. 98) est l'une des 

personnalités incontournables de ces souterrains. 

ÎOMBEAU DES MASQµES 

Attitude dominante : Discipline 

FOI : (i + 1, ~ + 1 

Zone : Habitée 

• 

Entrées : Un long boyau s'enfonçant au cœur d'un des piliers 

de Drakaër. 

Bien qu'il ait été découvert depuis seulement quelques mois, ce 

réseau de caves sculptées a déjà été visité de nombreuses fois. U 

s'agit de l'une des dernières caches de !'Utopie du Sphinx, datant 

de l'époque où elle s'opposait aux Ophidiens. Le tombeau, à l'ori

gine un de leurs sanctuaires, fut découvert par les Ophidiens. Les 

assaillants se sont retrouvés pris au piège par des masques, qui 

les ont enfermés pour se protéger. Des restes d'objets usuels ainsi 

que des ossements ont été retrouvés à l'intérieur. Réparties autour 

d'un couloir central, des dizaines de pièces sont accessibles. Sur 

les portes de chacune d'elles, des masques ouvragés, aussi ap-

dé.-

·" t·~~~~~~.i'-'é:~·, 'f.:.' ~:-. ' ~ .. ""•:.· • ·~ ~-· -:!·~ 
"\.\" . --------------------------- ·• 

LES VISAGES DU SPHINX 

l'ortl'I' l'un clC' ('t'' l' lr.ingt•s 111.1,qm•, pC'lll donnl'r un 
avnntaµe à son porlttur, 111~1i, il ))l'Ul p,1rfois ,·,,,t·•n·r dan 
gC'n·ux dl' jouer an•(· la t<:drnolog1t• du Sphin , . 
\'ou, poun•z (Téer dl', aal,lwm dnnn.rnt 11•, mi•mc, 
l'fll-ts dl• jeu qu 'un dt•, signe, parti, ulit•r, ,ui,,1111': 
Autorill', Branmrl', Chance, fusil' , Résolution nu 
Stratt•ge. Cet l'lfet clurC' lcl6 rounds et Il' 111a,q11t• 1•,t 
limitl' il <ll'ux ,u:ti,·al ion, p,1r jour. 
A d1aqul' utilisation, 1.- m1•1wur dl' jeu l.111u· 1d6. 111, .1, 
dt• double, l',·,pril du Sphin, ,·,·mpan· tPmpor.1irl'nwnl 
(1dh rounds) dC' la p,n 111· d.- ,1111 porh•1ir l'i li· Ion,. ;1 
tcntc·r cl.- r.-joinclrl' le- lombe,1u d.-, 111,1s<1m·, pour n• 
trou,.-r s.i plalt'. 
Cl'rl,1i11s aalslwm ,ont l'l;(aknwnl ,.1pabl.-s dt· do111wr 
il lt•ur portl'ur cl1·s, isions du pa,w, sou,l'nt li,·es il d1·, 
épisodt•, marqu,rnts d,· l'hisloirt· cil- l'l 1topi•· du Sphi1n . 

Dans les tavernes environnantes, il est possible d'entendre tou

tes sortes d'histoires inquiétantes sur des masques qui change

raient d'expression. Plusieurs aventuriers auraient sombré dans 

la folie en étant confronté à ce phénomène que les esprits les plus 

influençables nomment déjà la 41 malédiction des masques "· 

• Les Balafres d'ivoire (Ténèbres/ Hydre) regroupent un en

semble de grottes colonisées par un groupe de Possédés de Mid

Nor. lis se sont mis en quête des masques afin de les utiliser par 

le biais d'enchantements chtoniens, pour les lier à leurs poupées 

canopes et ainsi corrompre la technologie des Sphmx. U arrive 

donc de croiser ces étranges créatures toutes couturées portant 

un masque d'ivoire, au visage neutre ... Vision pour le moins per

turbante. 

• la salle des engrenages (Lumière/ lmmobilis) est l'une des 

cavernes qui pose le plus de problèmes aux explorateurs. Un 

ensemble complexe de masques de tailles différe!lks larme une 

frise d'engrenages en guise de serrure à unè'porœ de métal. Cette 

dernière protège une salle liée aux rclleh"cie Cadwallon. Cette 

salle a servi de point de départ à l'exil de !'Utopie du Sphinx. Elle 









Une foù de plur, l'aube m'apporte le p/Jùir de contempler '4 florJÙon exubérante 
der borquetr féeriqua qui Il dncloppcnt au caur même de r hrcer. Q_ucl rpcctacle 
itonnJJ1t que cette "'C/gitJtion luxuriante, ccr pourm paréer de "Cert t~nJ;;" qui per
cent /' ép.1ùu couche de g/Jce et de bouc mi/fer. Danr le silence ouJté d'un mJtin 
neigeux, je m.1rchc lentement, humant /',ûr glaci 1 la recherche d'une fragrJncc 
connue. Je me rcnr terne, fütri, la pied, meurtrir p.1r la morsure du froid. Tourtant, 
ie ruù c.1ptrcf par le charme de CJdwallon. e,linri parée de ron mJntc.1u de neige 
et de flturr, ra be.1utf {Jit oublier Ier ruer cmrcurtr et Ier bJtÙm dflabrfcr. Cette cité 
me tient en ron rein, plu, sûrement qu'aucune femme ne uurait le foire. Tour d tour 
charmcuu et twbwc, CJdwallon rait p.1rlcr au caur de cf,Jcun et y pire nJt"trc la 
mer la plur four. 
c:Jvfer entrai/Ier re nouent doulourcuument, me laùJJnt 1 gcnor~x danr l.1 neige, 
prrcf de forcer. Le manque arrne et J"'C(C lui la douleur. Il fout que ic troU"'Ce .1u 
plur "Cite cc que je ruù "'Ccnu quirir, /'.1mer riconfort de m.1 "l'Ù -cacil/Jntc : la fltur 
du dlrir. Unc fltur délicJte, JU plr(um cntêt.1nt, qui ne poum qu' .i CJdw.11/on. 
Cette plmte ; la florJÙon imprnùible, ie lui doù mJ déchiance, moi qui n,maù p.1r 
montr et p.1r -c.1ux d' héroïqua ipopécr et mangeJÙ 1 la table der puimntr ... Tar 
mcr motr, un monde de lfgcnda naùrait ; hommcr et criJtum r'.1nim.1iazt .1u bout de 
mer lècm dn.1nt une foule rurpenduc .1u ~/ de mon imagination. eA prirent, mcr 
conter sonnent cra~x. Je ruù tout iurtc bon i gagner un maigre rcp.1r en r[citant 
quelque {Jrcc de mon cru. 
Certes, au dlbut, le simple {Jit de m'cnnrcr du diabolique pJr{um m' it,JÎt /.1 plur 
douce da murer. ~fou Ji-je étl de croire qu'en inspirant ra fragrance, ie nour
rùr,tir ma propre inrpir.1tion ! efiutour de moi, tout rc tr,mformJit, rc par.1nt du plur 
"Ci{ dcr éclatr. L.1 moindre de mer rcnrationr engendr.1Ît une nouwlle épopée. 
Sitôt le p.1r(um nmti, quelle dirillurion... <Tt/ un iphémùc Jicor de tbf;tre, le 
tableau rc Jicbirait, dnoi/Jnt la morne réalité, me lainant aigri et diumpari. 
Dam ma folie, fii commencl i infi~rcr /cr flturr pour en extraire toute /' intrnritf, 
puù (ai dicou-rcrt /'.1rt de la dùtillation. e,lufourJ'hui, mùnc l'crprit du Jirir, cc 
mfl.1nge d'alcool et de rue de flturr ruffet 1 peine J me tirer Je la torpeur. 
Ch.1quc matin me -coit mer, tremblant et nauricux, cbm:bant flbrilement Ier Jilicatr 
boutons qui / ipJnouùr<nt ,ace Ier prrmim rJJonr J,~ rolril Cruelle bi~rrtric Je 
/J nature, cette pl.1nte croÎt et flturit où d quanJ bon lui rcmb/c, un four J.mr HRC 

cour ombragfc, Ir lendcm,ûn rur un toit ... e,linri, chaguc matin, il {.tut rc rrmcttrc 
en quitr, JJnr Jutre certitude que celle de souffrir mille tourmentr putt Je la tro~ 
"l'<r. Sun<illcr Ier rheurr ipcrdur qui, eux .1urri, roupirtnt aprù rcr péta/cr ; parfoir 
/Jl/icr un tr.mpr ou encore u battre. 
Je rair gu'un four prochain fc ne me lnerai par, Cll'Cahi pour de bon par œ, • 

Les règles d'expérience simulent 

la maturation des personnages 

au cours de leurs aventures. Les 

affrontements auxquels ils survivent et 

les secrets qu'ils apprennentsont autant 

d'occasions de mûrir et de devenir plus 

forts. Ce gain de maturité est mesuré 

, par les points d'expérience (PE) que les 

personnages accumulent au cours de 

leurs aventures. Les règles qui suivent 

complètent celles exposées dans le 

Manuel des joueurs (cf. pp. 130-131). 

Les PE sont distribués par le MJ à la 

fin de chaque séance de jeu, que le scé

nario joué soit arrivé à son terme ou pas. 

Chaque PJ reçoit la même quantité de PE, 

déterminée par les objectifs du scénario 

et la façon dont ils ont été remplis par les 

francs li~urs. En outre, le M) peut attri

buer une prime individuelle à certains PJ. 

Ces primes exceptionnelles récompensent 

une interprétation particulièrement bril

lante, l'accomplissement d'une quête 

personnelle ou encore une action d'éclat 

spectaculaire. 

Les scénarios officiels de Cadwallon 

comportent un tableau résumant l'expé-



un après-midi devrait rapporter environ 

1 000 PE, s'il est couronné de succès. Ce 

m~me scénario peut rapporter jusqu'au 

double s1 les PJ parviennent à remplir tous 

lès ob1ectifs de ce scénario. 

En effet, un scénario doit comporter 

plusieurs objectifs : un principal et plu

sieurs secondaires. Ainsi, même si les PJ 

ne réussissent pas complètement le scé

nario, ils peuvent tout de même gagner 

quelques PE. De même, il existe plusieurs 

degrés à la réussite, selon le nombre d'ob

jectifs secondaires remplis par les PJ. Les 

scénarios officiels présentent un grand 

nombre d'objectifs, dont certains n'ont 

que peu de chances d'être remplis par les 

francs ligueurs. Le montant en PE de ces 

objectifs est surévalué afin de récompen

ser les PJ particulièrement audacieux et 

efficaces. 

POURQUOI TANT DE PE? 

( l'i t.1111, joueur~ ,Prnnl pl'ul-l·tre surpr1, dt· l.1qu.11111te dt.· Pl ,....,,.,{ ll't' :1, h,Hllll' 

oh1l'tlif,·1 d,• l,1 .. 1110\l'lllll' .. d,· I IHHl l'i p.11 s<,·11.u-10 . ( ,. 11'c,1 I'·" L!lll' ,·n,·111. 
( ·a,ltnd/011 t·,t pr(·\'U pour ollrn .,u~ iout·ur, unt.· 1n,1~1,·,,1011 t 011,t .11111· l'i l.1 ,,·11,.1 
110n dl·., g.1gner .. qLu•lqUl' ch,,..,, .. 1, h.1qul· ,,·.11h t·. ,,u prl·,qul' .-\ nuun, d'ct hnut·1 
d.111, 1 ·.H nn11pli,sl'llll.'lll d'un" t·11.1ru,, il., Jh'U\ l'lll .it tjllt'J 11 nu .1 nwl 1, •llT un 1.1 l,·111 

.111 1,·1111,· d,·, ,·l111-1·i. 

1 lt- ,n,·111,·. il peul p.11.litr,• su, pr,·11,1111 que Il' 111,111t.111t l'll l'i ·""" ,,. :, , h,llJL"', .,il' 
~on,· d'obj,•nifs aU!,(IIH'lll,·. pu,,qu<' 1,· montant d,·, dqw11st·, 11·,,u!,:111,•111,· p.,, .n,·, 
l.1 ,·,1ll'ur du talent"" d,· l'.11 l 11 uclt- .1111l'l1"1 ,.,. 

( ·,·11,• .. av,1l,111dw .. clc l'i ,·,·~pliqu.- dl' cl,·11\ '·'"'"' 11111\l' p.1r1. pnu1 , ""'"' 1<'1 1,· 
'l'llt1111t·nl dl', Joueur, d'a\'c1ir .u, n111pli un h.Hll l.11t. l.1 rl'< 111np,:11,l' l'll Pl dn1t t 111 
!l''I'"'"' Il' :, I' 111\('0!l J Ill l' d,·, ('\l'lll'llll'lll' \ l'l li'. l l ,Ill[ Il' p.ut. ,, l.1 li ll,1111 il,· d,· 1 'I 
IH'< l.,,.11n· ~1 Ulll' jlllel1or.ll1011 pré< l'l' tH' \',li Il' p.,,. lt·, .1111l'l1or.1t101h ,ouh.111n·, p,\r 

Il·, 10UL'llr, \'.lril·ront p1oh.1hll'111t•nt ._\li cour, du tt·111p,. lnr, cil-, prl'nlii·n.·, p.1111t·,. 
il,, lwn lwrllnl :, .1nwl1orn ll'lll t'\'t'llt,1il ch- t.il,·nts ,-,011 l'i 1. 111.1i, il,"' llllll 1wn111l 
p.11 l.1 st11t,· '""' lt-, "!,:""' p.11 lll ul1t-r, 12 llllll l'U ,·1 1,·, ,111it11d,·,, -, IHlll l'i). 1 ,., 
µ.1in, doi,t·nt donl .1u~1nr•ntl'r ,\\t'l lt•s a,pir.11ion, dt·, tOlll'llr,' 

=LES OBJECTIFS 

Au cours d'un scénario, les PJ remplis· 

sent des objectifs qui les mènent au dé

nouement de l'intrigue. En principe, le li

bellé indique de façon évidente comment 

y parvenir : " libérer la princesse .. , " dé• 

couvrir l'assassin », etc. U est conseillé de 

toujours formuler un objectif à l'aide d'un 

verbe pour que la manière de le remplir 

soit évidente. 

Si un obiectif n'est rempli que partielle

ment, il appartient au MJ de déterminer si 

les PJ ont droit à l'intégralité, à une partie, 

ou à aucun des PE associés à cet objectif. 

Par exemple, si les PJ libèrent la princesse 

mais que cette dernière meurt au cours 

de l'évasion, le MJ peul décider que les PJ 

ne méritent aucun PE. En revanche, s'ils 

découvrent l'identité de l'assassin sans 

parvenir à le faire Juger, le M) peut leur 

attribuer une fraction des PE, jugeant que 

ce n'est que partie remise. 

À la fin de chaque séance, le MJ octroie 

aux PJ les PE de tous les objectifs remplis, 

que le scénario soit fini ou pas. 

Le tableau ci-contre indique des four

chettes de récompense en PE pour chaque 

type d'objectif que les PJ peuvent accom

plir au cours d'un scénario. Ces valeurs 

indiquent les PE attribués à chaque PJ. 

• Objectif mineur: Remplir un tel 

objectif n'affecte la vie que de quelques 

individus sans grande importance pour 

la Cité franche. Il s'agit d'une intrigue 

familiale, d'un problème personnel ou 

d'un petit larcin. Cela peut également 

être un objectif annexe à une mission 

plus impoctante, comme conserver 

l'anonymat d'un emplpyeur ou ne pas se 



• Objectif local : Un quartier, un fief 

ou des individus pouvant peser sur le 

destin de Cadwallon sont impliqués. 

Pourtant, celui-ci n'est pas infléchi de 

façon certaine ou immédiate. li peut 

s'agir d'un crime impliquant un proche 

d'un Pair (mais pas le Pair lui-même), de 

la découverte d'un vestige archéologique 

mineur ou encore de l'inculpation d'un 

membre subalterne d'une guilde. 

• Objectif stratégique : Le destin 

de Cadwallon peut se jouer. En 

accomplissant un tel objectif, les PJ 

modifientdirectementetdrastiquement 

le destin de la Cité franche. Ils ont sauvé 

ou bien évincé un Pair ou un membre 

influent d 'une guilde. Jls ont découvert 

un vestige archéologique majeur ou 

révélé un secret historique de la cité. 

• Objectif mystique : Le destin d'Aarklash 

est en jeu. Bien des secrets enfouis sous 

CadwaUon sont liés au Rag'narok et à la 

genèse de la Création. En accomplissant 

un tel objectif, les P) interfèrent dans le 

jeu des dieux et des Incarnés. Ils mettent 

à jour l'origine de la cité et élucident une 

partie de l'énigme de Désir. 

• Duel : Un affrontement entre les PJ et 

un PNJ ou une créature dangereuse, 

important au regard de l'intrigue. Le 

montant en PC qui lui est associé dépend 

du POT de l'ennemi défait. 

Le MJ ne doit pas hésiter à créer des 

objectifs secondaires, ni même à les lo

caliser physiquement sur le plateau de 

jeu d'une opposition : découvrir la statue 

ophidienne dans la zone X, actionner l'in

terrupteur de la salle Y, etc. 

Pour déterminer et quantifier les ob

jectifs d'un scénario, le MJ doit envisager 

l'ampleur de ses conséquences. Cela lui 

permet de déterminer la catégorie de son 

objectif principal. Les autres objectifs doi-

Ainsi, le montant associé à chaque objectif 

devra être plus élevé si ces derniers sont 

peu nombreux, si les PJ ont un Potentiel 

élevé et si la partie est longue. 

En outre, certains MJ organisent leurs 

scénarios en une longue campagne, cha

que scénario rapprochant les PJ d'un très 

important secret. Deux cas de figure peu

vent alors se présenter: 

• Les objectifs principaux de chaque 

scénario de la campagne sont autant 

d'étapes menant au secret de la 

campagne. Dans ce cas, le MJ devrait 

attribuer aux PJ un bonus de PE à la fin 

de la campagne pour en récompenser 

l'accomplissement. Ce bonus devrait 

être égal au montant le plus bas pour 

la catégorie d'objectif qui correspond à 

l'achèvement de la campagne. 

• Les scénarios de la campagne s'articulent 

autour d'objectifs dont l'accomplisse, t 

permet aux PJ de participer à un ultime 



=sa= LEXPÉRIENCE 

DES PNJ-----=-
Par défaut, les PNJ ne gagnent pas de PE 

au cours des aventures des PJ. La raison 

qui cherche à acquérir suffisamment de 

pouvoir pour provoquer une marée des 

morts. Le rythme auquel il gagnera des 

rangs de métiers et de~ points d'attitude 

est alors déterminant. A l'inverse, les PJ 

ont peut-être lo charge d'une jeune noble 

cadwëe qui doit apprendre au plus vite à 
t la mic;e en est simple, il s'agit de l'aventure des PJ. gérer un fief et à se débrouiller seule dans 

mesure où ce genre 

d'action est souvent nécessaire à l'accom

plissement d'objectifs, le MJ ne doit ac

corder ct'\te prime q~ pour une action 

partîculièremenl spectaculaire et efficace. 

Idée géniale: Alors que la ligue ne dis

posait Pl!S l'ncore de la moitié des indices 

de lcnqurte, le joueur a eu un trait de gé

nie et il tlémasqué le coupable. Ou bien il 

11 répondu à l'énigme avant que le MJ n'ait 

fini d'énoncer celle-ci. Comme la plupart 

Même si ces derniers n'en sont pas les ac- l'arène politique de Cadwallon. 

teurs les plus puissants, ils en sont les élé-

ments déterminants. li s'agit bien de leur 

histoire, et ce sont eux qui en ressortent 

transformés. En outre, il serait extrême

ment fastidieux pour le M) de garder la 

trace des PE accumulés par tous les PNJ et 

de modifier leurs fiches. 

Toutefois, certaines campagnes offri

ront à un PNJ un rôle particulier, justifiant 

qu'il gagne des PE. Pour cela, ce PNJ doit 

remplir deux conditions. Tout d'abord, il 

doit être récurrent, c'est-à-dire apparaître 

dans plusieurs scénarios de la campagne ; 

• Si le PNJ est un allié des PJ, il gagne 

autant de PE que ces derniers sur 

les sujets le concernant ou auxquels 

il a participé, abstraction faite des 

éventuelles primes. 

• Si le PNJ est un ennemi des PJ, il gagne 

les PE correspondant aux objectifs 

que les PJ n'ont pas rempli au cours du 

scénario. Contrairement à ces derniers, 

il ne gagne ces PE qu'à la fin du scénario, 

une fois qu'il est trop tard pour remplir 

ces objectifs. 

des scénarios nécessitent que les joueurs il ne peut gagner des PE qu'au cours de 

comprennent l'intrigue, celte prime ne doit 

être accordée que lorsque l'idée du joueur 

prend le scénario, et le MJ, de vitesse. 

Interprétation : Donner vie à son per

sonnage est aussi important qu'accomplir 

la mission. Lorsqu'un Joueur amuse les 

autres par une interprétation exception

nelle de son franc ligueur, il a droit à une 

prime. Cependant, pour ne pas favoriser 

le cabotinage, le MJ est invité à n'accorder 

celle-cl que lorsque l'interprétation a un 

lien avec le scénario (un choix moral dif

ficile imposé par l.1 mission, par exemple) 

et qu'elle ne se fait pas au détriment du 

Lemps de parole des autres joueurs. 

ceux-là. Ensuite, son évolution doit être 

un enjeu de la campagne. li s'agit peut

être d'un jeune nécromancien ambitieux 

Dans l'un ou l'autre cas, les PNJ ne ga

gnent des PE que s'ils apparaissent ou doi

vent apparaitre dans le scénario. 

OPTION AVANCÉE 

METTRE EN SCÈNE L'EXPÉRIENCE 
- ---------------------------- --- ------
(. ·01111111.· il t·,1 ptt·t l',t· d.111, lt· \ lt1n1wl tic, /11/lt 111 ,. 1 .u qu1,1t 11111 d ' t11H· .1111t·l101 al 11111 p,11 11· 
h1.ii-. dl'" f>I 1·,t i1111nl;d1.1h: 11111tt·h 11, . ..,1 Il' .\11 l'i l1..·, 111t1t·t11.., !t· dt·,111·111. l.1 111.11111.1111 Hl du 
pl'r,onn.,~l' p1·ut 1··1 n· nliM· t'll ,1 l'lh.' dt· iLHlt· dt·-.. l ,H 1111, ,u 1, .tlllt.'' 

• Ch.1n~t.•111t·nt dl· c11p: Si Il' 111w·ur dq>t·11,t· < 1·, Pl. t1·u111· l.11 011 qui 11111d1l11· 

p1ul1111dc11wnt ,on J>l'l'llllllage (11tlll\t·.1u llll'llt'L ,1g1w p.1r!H 11lll·1 .1tq>u1u1·. de 1. lt" \li 
p,·111 1111 d,·111.111d,·r cl'rxpli<Jlll'r ln 1.1iso11, dt• n·, h.111µ,·11w111 l'i d,· d,·nin· l.1 ",·11,· 

• Lnlrain,•mt!III : l.l' ,\11 d,·nit t111<·, umt,·" ,·ne .iu I nur, cl,• l,1q1wlk k l'i ,·,·1111.1111< · 1'"111 
tonn.1li-..l'I h·, ,. lntl·, .. qu'il .1 .q>p11, .1u t t1lir, dt'"' dt·r111l·11· .1n·nt1111·. 1 \Tllllh·ll1·11w111. 

il JH'lll d,•111,111d1•r ,Ill l'i d,· ""' 111,· 1111 111<·111, · ,t'I ,·1111.111w111<·111. 'I'''' 1l1qt1,· .1 l.1 
C.tr.llll'll,tlqllt' l'lft·, 11\t'llh'lll ,lllH.'lltllt'l' "'i1 11· l'I d1,p11 ... ,· d lll\ h,lllf 1,111g d.111" 1,· llll'llt'I 
lellltl'IIH' Oll d"u11 I'( )"j l'll'\t', (l' 11 '1·,t p.1 ... lu1 ljlll ,ul>11 l1·11t1.ii11,:111t·11t il 1·11,c1~1lt' .t dt·, 
t·h·, ,., t'I c·l',t 1·11 ll'ur .1ppn·n.111t .1 l't rc 111t·illl'u1, qu ·i1 , ,lllll'l11 ,rl' lui 111t·11H· . 

• lntern11,:,1tio11 111y,tiqm•: I.,• .\Il ,lt'-, rit 1111c u,urt,· st<'ltt' ,tll , ut11, d<' l.1q11l'ilto 

Quête personnelle : Au fù des aventu

res, choque PJ développera son propre ré

seau de relations et ses propres ambitions. 

Certaines d'entre elles se concrétiseront 

au cours de « mini-aventures» ou de peti

tes scènes intégrées aux ~cénarios du MJ. 

Lqrsque le P) mène une télle quête à son 

tèmle, il a droit à une prime. Toutefois, ré

soudre un problème quotidien ne suffit pas, 

U faut que cette quéte ait des consl-quences 

r
,,. 

li- Pl ,,."i111t-111,~t· ,tir lt·, 1·\t·1w111t·nt-.. 11·tt'llh qu·i1 ,1 \t'l u c.·t lt-u1 1111p.1, t ,w .... 1 , ll' . 1 

!lt: terme pour le personnage ou pour la 

... _ .. ___ _..;:::,, 

1 ,,·111udk1m·111. il P<'lll "' 1111,·1 .1 Lill lt!ll dl' q11nl11111, 1q1111i-n .1,,·, k 10111·111 pu111 q11<' 
1 t·lt11 , 1 pu1 ...... ,· 111!t·rprt'l1·1 t,·th· 11111 .. •1-roµ.1lHH1. 

l 11 pnnnp1·. t l1.1t u111· (h- t t'' 1111 ... 1·, t·11 -..c l•Jll' 1H· p1l'll<l p.1, pl11, d 11111· 1ou1 lll't' Ill 11,1· 1)11ttr 

lv pt·r ,01111.1~1· 



---OPTION AVANCÉE: 

L'EXPÉRIENCE DES PJ 
~;.;_- _._ ' -,...;;.;-

Les n:.,glcs du Mmmcf d!!s joueurs ,w prupns,•nt qu,i dt! foire évoluer so n rnng de rnélÎl•r c l donc son Pnlt•nl il'L Cl' qui su ffit pour débutl'L Tou• 
tcfois. au lîl des parties, celte métho<ll' peul Sl' révéler trop limitée. J.'ëvolulion des t,1\cnts cl dL•s savoi rs est d ictél• p,ir les choix dl's mélil'rs / 
alors quc certains joueurs désirent ,mgmentc r ccux-d de façon plus libre. Vo ici quclqlll'S com,l'ils et rèµlcs pour fairl' progresser k•s talents 

et les sa\'oirs au-delà du niveau autorisé par les règles <ll' hase. 
1 

MÉTIE·;,SCROISh _. ... ;> 
Dilforcnts illl\ticrs proposent les mêmes talent s ou sarni rs. l .a manièrl' la plus simpk• ct la plus n .•ntabk• pour gagm•r plus d'un ni\·cau dans ccS 

dcrni L•rs consiste j sélec tionner dt•s métiers compil·menlairt>s. Cl'llt' ml'thmll• olfrt• en outre l'occ:.tsion d 'au~nll'nll'r son Poll'nt id. -= 7~ ~- ~ Les exemples typiques sont: ~,-~ ,_.. -. · . .. · ·, ~~ ....... 
< ,, '•.- ..._ 

• Les métiers de confrontation entre eux: Les dwix optionnds dt• talt•nts « d ·armes" (Trancher, Cogner,-clc.) permet tt•nt dt> faire aisé-
• --~ ~·,..,;.. ·---. - -. "') # ' 

ment des combinaisons !t'~ -' -.::'7flo -. ~- __ ,..__,- -- r 
• Les ml't ici·s d ' incantation entre t•ux : !.es choix du tak·nt " l ncantcr/Spéèial » se cumbin l•nt aisL;llK'll l entre eu·x ; 

~ • Les métiers d 'i ncantation a\'CC certains métiers d ' i ntcrac.:tion : Érudit , Émissairl' ou enco re E~pion offrt·nl d:_s savoirs " au choix », et' 

, _· qui fa_c.:ilite évidt•mmcnt h:s _rnmbinaisons . 
.. _ ·, ""WY"'~ 

,. .~..... . 1 ~· . 
AU·DELA DU RANG CINQ 
Les personnagcs très spt;cialisés (com me k•s guerr iers nains avec: Endurer, par L'Xt·mplc) pt>uvent .1\'oir des tJlen ts au rang cinq dl•s 1.i àéa
tion. Choisir un mét ier <iui offre un rnng supplémt•nlairl' da ns ces la lt>n ls pennel de répar tir le nt\'CJU r.>xn'dentain.• dans Lm autre t,il,:nt 

ou savoir du ml•llll' rang de mélier, puisqu'il t•sl impossib ll' <lL· dépasser cinq niveaux .. · 
C'est une au tre possibi lité. moins rl'!ltable qLÎe celle d_es mdicrs croisés, mais utile tout de même: cinq niveJux dans un Lak•nl ou un savoir 

' - "' ' ,,_ sont toujours uti~es. a:- .. • 

JOUER SUR LES CHANGEJ\tENTS DE l\ttT IER 
i! Pour acqul.'ri r le rang suivant d,rns un méti er, il faut avoir in\'esti un niveau dans tou.c. les talent s el savoirs du rang en question. Il sulfit 

donc de t: hangt:r de n,t'tier avan t de n,_•mplir Cl'ltl' condition . Com me le mt;tier n ',1 pas èlê nut;';u rang supêrieur, il est possible de rL•d1m+ 

mt•ncer les inveslissL'ments du nin•au co~<J!nl• ... Et du ne: de gagnl'r plus d 'un niveau dans ces tali:nts. Celte solution fon ction nt' parfaile-
nll'nt a,·cc le prt•m ier rang de métier, qui reste à zéro l't n 'est dom: p;.1s noll' su r la feuil Il' de pl•rsonnage. -~ - ~ 
To!;!_lt•.fnj~. elle colite cher en ex pl'rienc.:c ~t néct'ssitc en outrl' d ·a\'Oir piani lié à l'a\'ance œt te petite mani pubtio1l .' 

-- .• ·- ' - .~--<,-
Nous l'mts Ùll'il1ms (I pc.\er sOig11euse111c11t les m•m1tagcs et le.\ i11co11l'énit:11ts de cetle rèJ:le opti01111ellc m 1allf de li111rorise1: t.ïle du111ge lëq11ifibn' 
du ;eu, pemiclltml de t.:réer des personnages plm p11issants et 11/us rm111n;tc11J.\, 111ais moins aptes à e.,ploik1· leurs lttf('11ls. F.fle est Ct'/lt'ndmJC 
imporltwte pmir les métiers de rh•olutùm, d11 moim ta11l que des wélicr.'i .\IIJJplè111e111t1ires 11iull'nlll pa.\ éh' publié.,; 11mtr ce du111aim• . 

.. -.""~~'fè:--.'- ·..,. :it.~- ...... - ., 
Il est possible d'augmenter le rang dt• n'importe qut'l talent ,1ppartcnant au ml:til'I' actudlcn1ent ouve rt, da ns les limill'S suivantes: 

.J- -, - -~ ........ • ·--~ 
_, . ... ..~·~ ·- ' -~ ::.......,.. .:.. .. ~ ~ 

• Il est nnposs1bk• dl' dépassc1 lt• 1 ang qui aurait etc obll"llU 101 s dl• la crl'auon de J)l'I sonnagL' • _. / 
•: Exl'mplt•: /)a1h w1111étwr 0111•,·rt 111v111(ttt 1a11g !Hm, les rm11pctc11ceç r/11111e1111e1 m11g peu1•e11l t1wnr 1mq11(1 t11J1\ 111vemn. tm1d1\ q11c ct:ffc,s ~ 

' ,.· dt• rn11g dc11,\ sonl lw11ll;cs ri deu, 1111•er111,; et r.:elle:. de ,m1g /HJt\ à 11111111'l'rlll, 
• ;- • • • ~ .. # 

~ -
1 1 

• li ('sl 1mpo~:1bl!.! dl' depasser le rang qui au rail L'll' obknu lot s de l.1 cn•a t1un dL· pt•rso nnagL'. ~ 
Exemple : l/11 mage de l(Ulg six pc11t m·1111 c ut;/ 1111•e,m, (le max111111111 a11lm Hé donc) dr111s les /(ll~l/l.\ et sr11 011 ~ d11 J//1'lllll'I /fmg, CIIU/ dmts ~ 
crnx d111·a 11g dm,,, ''"'.'':_~ da11,ce11., d11 ,.,,,,g .1, ~,,. ; • • - .,. -J;.~ 

• I.L•coùl de crltc augmentation L'st de 71Kl PE pour un rang,.'c ;· ;,mg de L.1lcnt ou dt• sa\'OÎI' donncdrnit ii tous les avantages qui lui sont l'\'L'IHudknwnt liés, 
Exemple: l/1111i1w11t dans 1111 savoir« \'oie de 111ngie » net mie un .wirt ; ._ .. 

·\. Il est impossiblt• d 'investir plusieurs fois dans une <.:.lpa<.i tC SJ>L"dale. · 
Exemple : Un 11w_r!e ne peut rl!'quérir qu'111w 1>eulcji1i.~ l~l ,·ap,ffilé « joaillier arc111~iq1tc "· 





Garwyn marchait, dfcontr.1cti, dam Ier ruer de C-Sou,;ghifron. 73icn que L.1hn rcr
plcndit dam I< ciel et que Ier cré.1tum magiques que croirait le franc ligueur {urrcnt 
affof;lcr, l'entreprise ét,ût rùquéc. Sour lcurr airr de pctitr lutinr, cer faycr, immortels 
et €/émentJircr poITTaicnt rc rh é/cr der ad~crraim {ormidabla ... 
c%/gré ron .1ppréhcnrion, Garwyn continua de füer /' inconnu rour lu .1rc.1dcr. 
La in{orm.1tionr fournier p.1r ron régùreur lui a~Jicnt pcrmir de le troITTcr cbc:{ 
c9Vfaitr( C-Souche. Danr la foule rurnaturellc deArcadù, c'ét.1.it G.1.rwyn qui , 
rembl.1it étrange. Le ~ùage de /' inconnu p.1.raùr.1.it humain, quoique curùuremcnt 
b/.1.{.trd et glabre. Il Ù·cait .1ucun mal .i fcndrc /J foule ; mime Ier lflolfcn r' écar
t.1.icnt rur ron pmage. G.1rwyn ne troITTait pourtJnt rien de trrri~ant .i m tr.ûtr ni 
; ron allure. fi fut parcouru d'un frirron d'angoiru. L inconnu n' Etait prob.1blcment 
p.1.r de chair et de rang. €/émcntaire, immortel ou {.iyc ... Garwyn not.1. oû il logeait 
puir rcfoignit rcr compagnom, ~rgy/ et Urum, Ju rcp.1.irc Je la ligue. 
Lorrqu' il leur (Ut f.tit ron rapport, Urum bomba ron torre d'orque : 
- Cc type n( me f.tit p.1r peur ! 8t le Duc nour a dcm.1ndf de /' Eliminer, .1.lorr 
nour le fcrom ! 
Le lflolfcn grogna pour c.1.lmer ron compagnon. 
- li /.1.ppellc Sbardak, On dit qu'il ~ient de Creufond. C'ert un émùr,ûre riputé et 
beaucoup de gw ont c.ntcnd1{ p.1rlcr de lui. C-Seaucoup le craignent. 
- S'il n'ert par mortel, il peut dùporcr de terriblcr po~oirr, indépend.1mmcnt de cc 
qu'il rait pire. 
- li crt rfputé, certer, maù p.11 pour m talents de guerrier. S(gur, ri. 

La nuit fl(r'r:mtc, la troir compagnom rurraicnt Sbardak danr Ier ruer inq1{iétantcr 
de C-Sou,;gl,ifron. 'Plur tôt d.1nr la iournc'c, leur cible a~Jit démontré q,/cl/c itait 
imcnrible au poiron, dégurt.1nt r.1nr rourcillcr Ier platr de c9vfaitre C-Soucbc « 

JHJÙonnér » par G.1.rwyn. elle ne remblait p.1.r cependant a--coir repéré la fr.1.ncr 
ligueurs. 
Soudain, GJrwyn ~it la rilhoucttc d'UrHm rr dét.1.chcr d'un bitiment et ch.1,;gcr 
Sbard.1k, efiurritôe il dégaina rcr armer et ~rgyl rc lairu tomber dam la rue. 
'Pourtant, /' émirraire ne fut p.1.r rurprù. ll ~xa Urum, rortit une gemme rombre der 
replir de rJ CJpe d récitJ. une incJ.ntJtion. De noim ~olutcr crrrcloppà-ent Ier picdr 
de l'orque, rtoppant ra char.gr. 
- c5\1'agicicn ! • 
Garwyn a~Jit hurlé JutJnt pour Jwrtir /(argy/ que Jour l'effet de 1.1 tmiHr : il 
.rc.1.it mtr.1per~u rour la c.1pc de Shard.1k ruflèramment Je grmmcs Je 7tnifmr Pf!llr 
.1./imentrr toutr une .1c.1démic. 
K,f ,;gyl ,' ét.1it rJpproché de leur .1dwmirc. J l.1 fawur d'rlliJ, le Wolfcn --cit ron 
"ir.i.gc d une peur rurnaturcllc r'emp.1r.1 de ron âme. Il ~t le lien J~ec Ier gemmer de 
17nèbrn. Son cri répondit .i celui de Garwyn. 
- Immortel! 
Sb.1rd.1k n' ftJit paI nf utr e.,,lark/arh. Conrtitué .1ut.1nt de 17nèbm qu( de ch.1ir, il 
ne pou"ait r'trc rfrllcmcnt tué. Cdtc embuscade, leur mirrion mime, n

1

J--c.1it .1ucun 
f(nf . 

C-S.1.tt.1.nt en retraite, Garwyn crp/r.tit que lui et rcr compagnom -onrJicnt ane:{ 
longftm,spr r.1pportrr cd échec J laa rf.gimur. 

L
e Ma,uul da Joiœun propoM 

des règles adaptées à la création 

de francs ligueurs. Elles peuvent 

cependant être légèrement modifiies et 

complétées afin de permettre au MJ de 

créer facilement des PNJ qui, par lean 
origines ou leur nature, ne répondent 

pas aux mêmes règles que la fnncs 
ligueurs. 

Lorsque le MJ crée un PNJ, il doit garder 

deux éléments importants à l'esprit. 

1) Un PNJ ne bénéficie de l'éta~ n• 6 

que sïl est ou a été franc ligueur. 

2) Si le Manuel des joueurs propose 

de systématiquement crée.t des francs 

ligueurs de POT 2 ou 3, celui des PNJ peut 

varier entre 1 et 13, selon la puissance que 

le MJ so~te leur accorder. 

SECONDS 
RÔLES 



4tel POT ? ~ds métiers ? tant bien d'un combattant 5pécialîste de 

Cette valeur détermine non seulement Le POT choisi pour le PNJ détermine la Enfin, le PNJ peut disposer d'un métier 

dont le rang est supérieur à trois. Dans ce la place du PNJ dans Cadwallon et sur somme de ses deux métiers les plus éle-

Aarklash, mais aussi sa puissance. Voici 

une estimation, selon le POT, de la noto

riété d'un personnage et de ce dont il est 

œp.J,le. 

urvivre à une aventure de franc ligueur. 

~ ,t,.ippt des Cadwê9 ont un Potentiel 

de 1. ~e sont gén~ent pas repré

sentés par des figurines. Lorsque c'est le 

cas, le NM est responsable de leur inter-

quis un certain savoir-faire, ou 

un dArouiUard qui ferait un bon 

fraoc ligueur. 

• POT 3 à 5 : Des aventuriers aguerris 

capables de faire face à bien des périls 

lorsqu'ils agissent en groupe. 

• POT 6 à 9 : Des individus puissants et 

dangereux, ou des figures du Rag'narok. 

L'évocation de leur nom inspire ou fait 

trembler les francs ligueurs. 

• POT 10 à 13 : Les plus grands héros 

du Rag'narok. lis disposent souvent de 

terribles pouvoirs et peuvent tenir tête 

à la milice de Cadwallon. Une ligue n'a 

aucune chance face à eux, à moins d'être 

elle-même constituée d'individus d'ex

ception ou très expérimentés. 

vés. Afin de déterminer le rang de chaque cas, les talents associés à ce métier ont 

et, éventuellement, de doter le PNJ de une valeur déterminée grâce au tableau 

métiers supplémentaires, le M) doit s'in- I ci-contre. Celui-ci se lit comme le tableau 

terroger sur la compétence du PNJ dans de la page 142 du Manuel des joueurs, il 

chaque métier. Le tableau ci-dessous four- se contente d'être applicable aux rangs les 

nit les indications nécessaires. plus élevés des métiers. 

Exemples : 

• Un appre11ti forgeron possède un rang 

dans le métier « Artisa11» tandis qu'un 

compagnon forgeron en possède deux 

et un forgeron accompli trois. Le forge

ron attitré de la milice ducale possède 

qua11t à lui quatre ra11gs dans le métier 

« Artisan» ; les plus célèbres forgerons 

nains sont de rang cinq. 

• Sophet Drahas dispose de plusieurs mé-

tiers d'incantation au rang 4 ou 5 (il est 

Adepte à Confrontation) et plus, ainsi 

que de plusieurs métiers d'interaction et 

probableme11t un métier de confronta

tion. Bonne chance à ceux qui souhaitent 

le défier! 

En outre, lorsque le MJ crée un PNJ qui 

n·~ wallon, il ne doit pas ac-

corder attention ex;_cessive aux noms 

des métiers, notamment lors d'adapta

tion de profils Confrontation/Raf/Narok à 

Cadwallon. Les noms des métiers exposés 

dans le Manuel des joueurs sont ceux que 

les Cadwës donnent à ces professions. lis 

n'ont pas de caractère absolu. Ainsi, il est 

probable qu'un varsym cynwall serait un 

« bandit » en termes cadwës. Il s'agit pou-

Au cours de la création, aucun talent ne 

peut dépasser cinq. Si un PNJ obtient une 

valeur de talent supérieur à ce montant, 

les points excédentaires doivent être re-

portés sur un autre talent de ce métier, en 

commençant par les talents des premiers 

rangs du métier. 

S IGNES-- -

PARTICULIERS 

Les PN) disposent tous du signe parti

culier ou du don lié à leurs origines. En 

outre, tous ceux: que le MJ détaille sur une 

fiche peuvent disposer d'un signe parti

culier qui leur est propre. Toutefois, seuls 

ceux qui ont vécu un ou plusieurs évène

ments marquants - une campagne mili

taire ou une aventure - disposent d'un se

cond signe particulier, à l'instar des francs 

ligueurs après leur première aventure. 

Si le MJ bâtit un PNJ à partir d'un pro

fil de Confrontation, il peut se contenter 

de reprendre les compétences du jeu de 

batailles. 

POINTS , ,, 
D !=XPERIENC_[; 

Une fois le processus de création ache

vé, il est possible que le personnage ne 

corresponde pas tout-à-fait à l'idée que le 

MJ s'en faisait. En outre, un PJ doté d'un 

Potentiel élevé a vraisemblablement con

sacré quelques points d'expérience à ses 

attitudes, acquis de nouveaux signes par

ticuliers, etc. 

Pour représenter cela, le MJ peut attri

buer arbitrairement des points d'expé-



rience à son PNJ, à concurrence de l 000 

PE par point de POT. JI ne faut cependant 

pas recourir systématiquement à cette 

possibilité. Pour un PNJ standard, les 

gains acquis au cours des étapes précé

dentes suffisent. 

Un PNJ ainsi créé peut inverser la règle 

« Des ducats pour des PE » si le MJ a be

soin qu'il soit particulièrement riche ou 

bien équipé. Chaque tranche de 100 PC 

ainsi dépensés rapporte l 000 Dau PNJ. 

Une fois équipé, le PN} est prêt à ren

contrer les PJ 

OPTION AVANCÉE 

CHANGER 

L'ATTITUDE DES PNJ 

Ln prnH 1pc, un l'\:I adopl,· lou1011r, 
l',1llitud,· incliqu,·,· ,ur ,., fil lw 011. lors 
qu'il ,·11 ,·,t d,•p11urn1, n·llt- du 11,·u 1111, ,·11 
"<'Ill'. Toutl'lois, le d101 .\ d ',111 Il 11cll' ,·,l li Il 
, hoix la, li<JU<', Ill< i.il, et cdk q111, ,1r.1< 
ll'risl' le mieU.\ Ull l'\;J Oll un lil'll n'est 
p,•ut-i•tn· p.1, lou1<>11r, .,d.,pt,·,· :1 J 'opp, '" 
lion ou :11111 round p.1r11, ulll'r. :\in,i. I,·, 
.\li le, plu, ,·xp,T111H·11t,·, p,·un·nt, h,111 
g,·r l'att il ude cil' lt·u is I':\ 1 pour ,·n l.1 m· 
J,,, .1,h l'rs.11rcs 1 ,·dout.1hl,·s. 
Si Il' .\IJ d,·, 1d<' d,· pro, l'ck-r ,linsi, il drnt ;I 
,·n ,1n·rtir "'' 11n1,·ur, ,1u dchut dl' l.1 
p.nt1,·. Ln oulrl', .iu pn·m1t·r round oü il 
1nlt'1,·i,·11t. un p<'r,01111.,g<' doit loui11urs 
.1dopl,-r ,1111 attitnd<' l.1n,risc·,·. Il ,·11 chan 
g,· ,·n sui\ .1111 '"' 111,·m,·, ri·gl<', qn<' ll's Pl. 

SIGNES TRÈS 
PARTICULIERS 

Les signes particuliers qui sont présen

tés ici simulent des particularités rares ou 

liées à des origines surnaturelles. ils sont 

à ce titre réservés aux PNJ. Toutefois, si le 

M) se sent suffisamment à l'aise avec l'uni

vers et les règles, il peut autoriser certains 

d'entre eux aux personnages des joueurs. 

Apatride (Passif) 
Un Apatride peut se joindre à n'importe 

quelle faction de Cadwallon. 11 s'agit soit 

d'une personne ayant rejetée sa culture 

(ou rejetée par elle), soit d'un être surnatu

rel inclassable. li s'intègre si bien qu'après 

un mois ou un scénario, il acquiert le signe 

particulier le plus répandu chez ses com

pagnons d'armes. Si plusieurs signes par

ticuliers sont représentés dans les mêmes 

proportions, il choisit l'un d'entre eux. 

Les signes particuliers précédés du sym

bole « • » ne peuvent pas être acquis par 

les Apatrides. Si !'Apatride n'appartient à 

aucune faction, il n'acquiert aucun signe 

particulier. 

Obligation : Le personnage doit être 

loyal envers son groupe d'adoption. 

"'Abominable (Passif) 
Le personnage est si effrayant que ceux 

qui tentent de résister à sa PEUR naturelle 

ne peuvent bénéficier d'aucun dé gratuit 

ni dé bonus. 

Obligation : Le personnage doit tenter 

d'intimider tous les adversaires qui ré

sistent à sa PEUR naturelle. 

Aimé des dieux (Passif) 
Le joueur choisit une famille de talents 

Les « 4 », les ,, 5 " et les « 6 » obtenus lors 

de la résolution de gestes de cette famille 

peuvent être compté comme des « 4 », 

des « 5 » ou des « 6 » au choix du joueur. 

li est ainsi possible de jouer sur la règle du 

cumul. 

Obligation : Le personnage doit parti

ciper activement au Rag'narok. Il s'oppose 

donc nécessairement aux francs ligueurs 

fidèles à Cadwallon. 

•Colossal (Passif) 
On considère que la Taille d'un per

sonnage Colossal est supérieure de deux 

points pour déterminer ses points de vie 

par état de santé (#) et son allonge. 

Obligation : Le joueur doit déclarer 

deux paris obligatoi,res à tous les tests de 

Crapahuter/ ADR qull résout. 

·construct (Passif) 
Le personna~ n'eil èstpas vraiment un. 

li e;t u~e constrùliton artifictelle ou llJl 

automate doué de conscience. li ne peut ja

~• dé?,et n'est pas affecté par 

les poiwns et les~es. En~. il 
ne peut être pgné; il 6oit être l'épart. 

Obligatioll : l,è persoMage doit àlaêli" 
aux ordres de son maitre ou propn 

S'il n'en a pas, il doit être adopté et, 

, < 
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•Destrier (Passif) 
Ce signe particulier est réservé à une 

monture mais profite uniquement au ca

valier qui l'a domestiquée ou dressée (cet

te appréciation est laissée au Ml}. 

Un dé de mieux est conservé sur le jet 

de Blessures résultant d'une action de 

Éphém~re/X (Passif) 
Le personnage est d'origine magique ou 

souffre d'une étrange maladie. Dès qu'il 

sollicite trop son enveloppe physique, il 

s'éteint peu à peu. 

Au cours d'une opposition, le joueur 

lance ld6 à la fin de chaque round. Si le 

résultat est supérieur ou égal à X ou « 6 », 

le personnage perd autant de points de 

vie. Dans ce cas, le d6 doit être lancé une 

dernière fois, avec les mêmes effets. Un 

personnage doté de ce signe particulier ne 

peut pas bénéficier de Régénération/X. 

Obligation: Lorsqu'un allié du person

nage utilise Soigner/DIS, il doit le cibler 

en priorité. 

Un personnage doté de ce signe parti

culier n'a pas de consistance réelle, il est 

tel un fantôme. li bénéficie des avantages 

suivants : 

• Il ne peul pas être Sonné; • 

• Les jets de Blessures dont il est la cible 

ne bénéficient pas de la règle du cumul ; 

• li ne recule jamais, mais peut faire recu

ler s15 adversaires ; 

• Il ne subit jamais de pénalité de mouve

mept due à la nature du plateau de jeu. 

• Ses déplacements ne sont pas gênés par 

t passer à traver es obstacles, qu'il 

s agisse d'éléments de décor ou de figu-

5ine.~. li ne peul cependant pas achever 

n d~lacement « dans » un oÎ>stacle. 

i un Éthéré effrayant passe à travers un 

rsonnage, ce dernier doit résister à la 

EUR de !'Éthéré. 

bligation : Le personnage ne peut pas 

1Uigantesque (Passif) · 
On considère que la .aille d'un person

nage Gigantesque est su_périeure de trois 

points pour déterminer tes points de vie 

par état de santé (#) et son allonge. 

Les Hypériens sont des ékis de la 

Lumière. Us ne subissent jamais de dé

route el bénéficient du signe particulier 

Alliance/Dragon. En outre, tous les per

sonnages issus des cultures des Méandres 

des Ténèbres (même les Morts-vivants), 

ainsi que les Élémentaires el les Immortels 

des Ténèbres, considèrent les Hypériens 

comme des adversaires effrayants, même 

si leur MAI est supérieure à la Peur dé

gagée par l'Hypérien. Enfin, les Hypériens 

sont toujours considérés comme ef

frayants par les personnages et créatures 

effrayants. 

Les personnages des Méandres des 

Ténèbres, ainsi que les Élémentaires et 

les Immortels des Ténèbres ne peuvent en 

aucun cas bénéficier du signe particulier 

« Hypérien ». 

Obligation : Le personnage doit tou

jours combattre ceux qu'il soupçonne de 

servir les Ténèbres. 

•Jmmortd (Passif) 
Les dieux eux-mêmes ne peuvent se ma

nifester sur Aarklash, mais leurs légions 

sont là pour prouver que les légendes sont 

bien réelles. 

Si un Immortel est éliminé, il se reforme 

dans son Royaume d'origine. 

Les Immortels sont classés en Immortels 

de la Lumière, du Destin et des Ténèbres. 

Au sein de chacune de ces catégories, les 

Immortels sont classés selon leur appar

tenance à l'un des trois cercles qui sym

bolisent la hiérarchie divine. Pour chacun 

d'entre eux, X correspond au cercle dont 

est issu le personnage. 

• Le troisième cerde regroupe les êtres mi

neurs, serviteurs des puissances célestes 

ou démoniaques. 

• Le deuxième cerde est constitué d'êtres 

puissants issus des Royaumes célestes 

ou démoniaques. 

• Le premier cercle, enfin, est composé 

des êtres les plus puissants et les plus 

respectés des sphères interdites. Leurs 

pouvoirs défient l'imagination ... 

Un Immortel est immunisé aux poisons 

et aux venins. 



Chaque Immortel possède l'un des si

gnes particuliers ci-dessous : 

• Ïtre de Lumière/X : Les ~tres de 

Lumière sont affiliés aux Voies de la 

Lumière et sont dotés du signe particu

lier « Juste » ; 

• Être du Destin/X : Les Êtres du 

Destin sont affiliés aux Chemins du 

Destin et sont dotés du signe particulier 

« Conscience » ; 

• Être des Ténèbres/X : Les Êtres des 

Ténèbres sont affiliés aux Méandres des 

Ténèbres. lis sont immunisés à la dérou

te. En outre, tous les personnages consi

dèrent les ~tres des Ténèbres comme des 

adversaires effrayants. Enfin, un Être des 

Ténèbres est immunisé à toute forme de 

domination magique ou divine. 

Obligation: Un Immortel ne peut s'as-

socier qu'à des personnages issus de la 

même voie que lui. 

"'!rnrnunité/X (Passif) 
Les Immunités sont des propriétés ma

giques ou naturelles qui protègent certains 

personnages. X désigne un type d'arme, 

de technologie, une voie de magie ou une 

litanie de divination. Un personnage doté 

de ce signe particulier est immunisé aux 

effets de X. 
Obligation : Le personnage doit avoir 

Subtilité pour attitude favorable. 

"'Jnsensible/X (Passif) 
Lorsqu'un personnage doté de ce signe 

particulier est pris pour cible par un sor

tilège ou un miracle (ou lorsqu'il se trouve 

dans l'aire d'effet), le joueur qui le contrôle 

peut lancer ld6. Sur un résultat inférieur 

ou égal à X ou « 5 » (les plus bas des deux), 

le personnage ne subit pas l'effet. Cela ne 

signifie pas que ce dernier est annulé, sim

plement que le _personnage y échappe. 

Obi,,ation : Le persQJ1nage doit avoir la 

~ · ·té pow attitude favorable. 

*Mort-vivant (Passif) 
Un Mort-vivant est immunisé aux poi

sons, aux maladies et à la déroute, mais 

est affecté par la PEUR des Hypériens. En 

outre, tous les personnages considèrent 1 

les Morts-vivants comme des adversaires 

effrayants. Les règles sur la peur s'appli

quent alors normalement. 

Obligation : Le personnage doit obéir 

au magicien qui pratique la nécromancie 

le plus proche. S'il n'y en a pas, le Mort

vivant conserve son libre-arbitre. 

I~anisme 
Le personnage est très petit pour son 

espèce. Sa TAI est définitivement réduite 

d'un point, ainsi que son Allonge. Si le 

socle associé à son espèce est un socle de 

créature, le personnage doit être monté 

sur un socle d'infanterie. 

Obligation : La Puissance et les PdY par 

niveau de santé sont réduits d'un point. 

"'Renfort (Passif) 
Lorsqu'un personnage doté de ce signe 

particulier est éliminé, sa figurine doit 

être placée au bord du plateau de jeu (sauf 

si l'effet qui l'a éliminé précise qu'il est 

« retiré de la partie » ). li est appelé renfort. 

Si plusieurs camps ont des combattants 

dotés de ce signe particulier, chaque camp 

dispose de ses propres renforts. 

Lors de chaque phase de mise en place, 

chaque camp disposant de renforts lance 

ld6. Le résultat obtenu affecte le combat

tant en renfort ayant le plus faible POT : 

• [] ou JZ : Le personnage est retiré des 

renforts. Il n'est pas retiré de la partie, 

mais ne peut plus être affecté par un test 

de renfort. 

l'opposition. li doit être immédiatement 

placé à une distance maxJmum de qua

tre cases d'un autre combattant de son 

camp et ne peut pas être placé au con

tact d'un adversaire. 

Un personnage nommé et individualisé 

ne peut bénéficier de ce signe particulier. 

Obligation : Le personnage doit obéir à 

l'allié dont le Potentiel est le plus élevé. 

"'Sélénite (Passif) 
Les sélénites sont les descendants des 

Ylliars, un des deux clans fondateurs du 

Royaume d'Alahan. Dans leurs veines coule 

un sang magique. Un personnage Sélénite 

acquière locanter (Eau}/Spécial + 2 ainsi 

qu'Alliance/Loup. En outre, il bénéficie de 

pouvoirs mystérieux dont la nature dépend 

des phases d'Yllia, la lune d'Aarklash. Un 

cycle ascendant débute avec un croissant de 

lune pour s'achever à la pleine lune. Un cycle 

descendant commence alors, pour s'achever 

avec un croissant de lune. Chacun de ces cy
cles dure dou~ jours, mais toutes les phases 
ne durent pas aussi longtemps. con)me indi

qué dans le tableau des phasesd'Y1'ia. 

Lorsque la ~ exacte de la LUl"le ne peut 
être déterrninéè' par li! cafendrier, le joueur 

lance ld6 et co~~ tableau ci-aeuus. 
Dans le cas oontraitt; il suffit de compter les 
jcMripc,jk"p,n"1PJa phase â'Yllia. 

ONlptMrt, Le ,rrsonnage dti t,,dOpter 

pour att.itüde cele favorisée par la phaae 
d'Yllia. 

"'Vol (passiv~) 





Sa perception u roumct aux "flÙionr "flenucr du fond der .iger. 

Le temps d'un roupir, .i tra"f!m le récit d'un mnémoricn, il fiott( danr le ri/lagc der 
rix Jragonr origindr faillir Ju [}(Jant. Une rdnc (ugiti"flc dont la puùsance ho
catrice le tét,wùc. Der ophidiens ront mortr rour l'cmprùc de te/Ier "flÙionr. Il rérùte, 
il lutte pour garder ra conrcicncc au uuil Ju origincr d contempler le "flol tutél.Jire 
Jcr Jragonr. Le battement de lcurr a1Ïcr mafestueurer dflnre un mcrrage, comme ri le 
wnt murmurJit leur --rolonté: ilr re Jùpersent Jam Ier 'Jw.1.umcr élémentaim aprù 
la capture Je leur créateur, le dieu Dhir. 

fi rc ro~ient d'noir -racillé, J'a"floir empoigné Ier bords Ju pupitre pour conrencr 
ron équilibre sous le rrgard circonrpcct Je l'archnùte. 

Une autre page ... une autre Langue morte. 'Boufficr -rertigineum, penrécr con{um 
d mourdùsantcr. Il rc noie Jans une caùsc Je résonance ; /' échelle Jnine. Seul le 
~ltrc mnémorien l'empêcher de sombrer Jans la folie. Dans le rillagc der Jragonr, il 
prend conscience que rendre r.1. liberté .i Dérir rùque Je JétrPirc la Création et qu' ilr 
Joncnt Jncnir Ier gardicnr de ron ranctu.tire, Ier gcôlim de ra prùon. 

Puir, le chJO!, une remation fulgurante. fi manque Je perdre connairrancc. 
Ü~hnùte exige qu'il prenne une nuit de repos .nant de pourrunre l'expérience. 
S'8rum /exécute, bien entendu, ranr imaginer que s.1. catalcprie Jurera quatre fours 
et que le maÎtre archnùtc en perronne -rù:ndr.1 /'Jmcher ,l un sommeil sanr rnc. f l 
reprend ra lecture, pre"t, cette {où, ; affronter le chaos. Il ploie, m.tir ne cède par ror-<r 
la colire froide Je lfortirù, le rcul dragon qui Jfrirc toufours IJ libération Je son 
créatrur, et /enfuit pour fonder un empire rur un autre continent, 'Bc/gorn. 

Lfv{lliance, cn~n, celle der origincr, celle Je la conception d'un pmplc. Ler Langucr 
mortes é-coquent le serment d'un dragon et J'un rcigneur-magc, Cilcbdel, dont Ier 
cnchJntcmcntJ offriront ; Vortirù le moyen d'cn{Jntcr seul, de donner nairuncc ; der 
rcfctonr primitifr, Ier prrmicrr ophidicnr dont il {cr.1 m héritim. 

c;)./[Jtricc d'un demi-dieu d J'un magicien Jfcadent. Le /lice crt ni Jans cc mu
ret, le /lice s'est conrtituf au ~I der Echecs et der tcntatncr in{ructucum, Je tour ccr 
momtrcr qui falonnent /' histoire der prcmim enfants de t~rtirù. 

••• 

Le (1ce. Une force indomptable, une magic irnisible rt rournoùc qui p<ut l tOltt 
moment /emparer de -rotrc ;me et IJ Jép<ccr. 811, -rour habite, elle -rou1 tr.1mcmJr 
et "flpur condamne. 
S'8rum rc ror-<-rient a-roir pleuré, Ier mains cramponnicr JU pr~pitrc. Lrmcr amàtr 
rur da LJngucr mortes, /armer rageum sur un peuple boitrux, rndw"né aux capri
m imprniriblcr de rcr origincr. 

Ler Cendres de la Co/ire, 
Cb.1pitre X 

Les mystères de Cadwallon 

intimement liés à deux peup 

anciens réputés disparus de la 
surface d'Aacklash : !'Utopie du Sphiax 

et l'Alliance ophidienne. SI les repré

sentants de la première ont effective

ment quitté le continent, les ophidiens 

se sont quant à eux tapis dans les en

trailles de la Cité franche. À la faveur du 

Rag'narok, ces anciens ont entrepris de 

nouer des liens avec les Méandres des 

Ténèbres et de mettre en action leurs 

1 
sombres dessein.~, notamment en ce qui 

concerne le Joyau de Lanever. 

LES 
OPHIDIEI'\JS 
L'origine des ophidiens se perd dans les 

mythes d'Aarklash, et m~me les plus éru

dits parmi eu.x n'en connaissent pas tous 

les détails. 

Le géajllcur de cette espèce reptilienne 

est Vortiris, un dragon des Ténèbres. li 

s'établit sur le continent de Belgorn et y 

érigea le domaine de Naherys avant l'âge 

des batailles. Pour des raisons connues 

de lui seul, il proposa alors une alliance à 

Célebdel, le seigneur-mage d'Algandie. 

Ce puissant magicien humain maitrisait 

une forme de magie peu répandue, le ty

phonisme. Cruel et belliqueux, CélddeÎ 
régnait sur son royaume par la terreur et 

désirait plus ~ tollt f~ "'J-empiie, 
Convaincu qué \roldris lui permet$(âit.. 

de conquérk A~ il accepta IJ•ilder 
le dragon, 1:111eal'ible, ils créèrent une 

-~~;age de Vortiris : Je,, 

op~ _;, 
Sous-ta ~de lèUr géiùteut-~ 

cliens conqui,rent Belgom, au point 

poser lelll'~lon de la Création à..,., •• ..-..•. 



part traumatisa les ophidiens et engendra 

un schi~me qui divise toujours l'actueUe 

Alliance ophidienne'. certains- voient 

Vortiris comme un étre physique doté 

d'une puissance destructrice, d'autres ne 

croient pas à son existence et voient dans 

le dieu un ~ymbole ou une allégorie éso

;«Jque. 
~ée de Vortiris, l'Alliance ophidienne 

c41)tlnua à combattre les Sphinx. En 254, 

le$ Serpents ressentirent l'appel de leur 

gén(teur par-delà les Royaumes élémen
taire!/, La'pluparl y répondirent, sonnant 

le glas de ll•ur nation et ne laissant der

rière eux qu'une pqîgnée d'ophidiens. 

Ce ~unt les descenaants de ces derniers 

qu, r6defit dans fês soutérrains d'Aarldash 

et alimentent les légendes des autres 

~uplès :du continent. l.ongtemps, seuls 
fes Hudits et les héros du Rag'narok cru-

jour aux guerres de l'âge des Ténèbres. 

Ils s'intéressent à Cadwallon, dont cer

tains prétendent qu'il s'agirait du point 

de départ de Vortiris. Seule l'infériorité 

numérique des ophidiens les empêche de 1 

raser la Cité franche et de se débarrasser 

des Cadwës, qu'ils considèrent au mieux 

comme des gêneurs. lis représentent donc 

un danger mortel pour Cadwallon et ses 

défenseurs. 

Comme leur nom l'indique, les ophi

diens sont des reptiles et non des mam

milères. lis dégoûtent profondément ces 

derniers, et réciproquement. Leur espèce 

est divisée en deux lignées: lt>s ophidiens 

« communs " et les vortirans. Ces der

niers sont physiquement plus puissants 

et sont voués à une vie plus longue. En 

vieillissant, ils se transforment et adoptent 

la forme d'une wyvern. 

Tl est malaisé pour les autres peuples 

d'Aarklash de d1ffürencier chea les ophi

diens les mâles dei. femelles. Bien sou

v~nt, ce sont les vêtements et l'odeur qui 

indiquent le sexe d'un ophidien à son 

interlocuteur, les femelles portant des 

armures ou dru. décoration~ métalliques 

plus ostentatoires que les mâles. En outre, 

un observateur attentif remarquera que la 

gueule des mâles est souvent plus musclée 

et carrée que ceJle des femelles. 

Les ophidiens restés fidèles à leur 

culture ne viennent à Cadwallon que pour 

une seule raison: dévoiler le secret qui 

lie le passé de cette ville au leur. Ceux qui 

décident de s'exiler viennent à Cadwallon 

pour dissimuler leur désertion sous le 

couvert de cette quête mystique. lis crai

gnent par-dessus tout de rencontrer un 

de leurs congénères. li en va de même des 

tr~ rares ophidiens qui ont vu le jour à 

Cadwallon. 



LES 
CENDfl_l;S DE 
LACOLER§ 

L'action du roman de Mathieu Gaborit, 

Les Cendres de la Colère, se déroule avant 

la situation de Cadwallon telle qu'elle est 

exposée dans Le Manuel des joueurs et 

dans les volumes de la collection Secrets. 

Les événements relatés dans ce roman ont 

plusieurs conséquences : 

• Dans Soma, la Loge solitaire accueille 

dans le plus grand secret des membres 

de la Loge de Hod. Ces derniers éta

blissent une bibliothèque clandestine 

composée d'ouvrages sauvés de l'assaut 

mené contre !'Erratum ; 

• Dans la Hure, des survivants de !'Erra

tum, conduits par S'Karz, se sont r 

giés dans la Tourbière ; 

• D'autres ophidiens rescapés sont quant 

à eux restés dans Var-Nokkt, cherchant 

asile auprès de leurs alliés de la guilde 

des Couturiers. 

Le décryptage des ouvrages de la bi-

bliothèque ophidienne prendra encore 

du temps. La tâche des templiers de Hod 

est d'autant plus difficile que l'inquisition 

tente d'exposer les agissements de leur 

loge dans Soma. Si elle y parvient, elle 

brûlera ces livres impies, faisant indirec

tement le jeu des ophidiens. Dans le cas 

contraire, les templ!ers de Hod prennent 

connaissance de plusieurs secrets et agis

sent contre les ophidiens : 

• Les émissaires sinueux sont identifiés 

comme la personnalité fractionnée 

d'un ophidien. N'osant agir directe

ment et risquer de voir le 

Duc de Cadwallon se mêler 

de leurs affaires, les templiers 

de Hod engagent des francs ligueurs 

pour assassiner les émissaires lors de 

leur prochaine apparition ; 

• Des preuves de la collusion 

ophidiens et les Couturiers 

vertes. La Loge de Hod s' 

révfler pybliquement afin de 

les Couturiers. Pour éviter le scandale, 

la guilde embauche des francs ligueurs 

pour récupérer les documents compro

~ettants; 

Des indices de la présence d'ophidiens 

ans les souterrains de Bourghiéron 

sont découverts. La Loge de Hod pré

are donc une expédition. Des fuites ont 

jeu et donnent naissance à une rumeur 

P,_armi les francs ligueurs : des fouisseurs 

abraient eu vent d'un trésor sous Valarid 

s'apprêteraient à partir à sa recherche. 



TYPHOI\ITSME 
La magie du typhonisme est une ver

sion corrompue de la magie hermétique 

des Lions. Liée aux Abysses, cette voie en

traîne le magicien dans de sombres pactes 

avec les Démons. 

D1-corum: 

• Le magicien est parcouru de spasmes 

qui font entrer son corps en résonnance 

avec les Abysses, lui permettant de trai

ter •~ les Démons : 

• Ot:s ~nements cl: iles murmures dé

Înoniaque:, résonnent autour du ma

gicien, témoins du lien tissé avec les 

.c:\by!IIWS. 

.. ~-· ,· " -

ç. NOUVELLE CULTURE : SERPENT 

l.'A lliann• ophidienne rassembll' tou, ll's ophidil'n s rl':,,l1.;s fidl·lcs :1 

\'ortiris, S1.•s nwmbres !->Ont dédlin'.•, p.1r le \'ict.•, un 111,11 qui les conduit :1 

<ll' nomhrl'ux t•xcès, notamment ,i. l'lllrl'r de plain -pied d,ms le ltlg'n,1rok. 
Un lt\11K ligm·ur de , ·ulturc Serpent dl' n'importe qul'lll' l'"pl'n· C<il llll 

am il'n l's1. l.in· ophidi1.•n. Pour mil'ux inkrprélcr un h..•I pt>r .. onn..i.gc, il 

1.•st prèfr;rahle guc k• joueur l'll qm•stion ,lit lu le roman /.n ( ,·11(/rn dt' la 
Coffre, ck 1\lathieu Gaborit. 

CUI.TURE: 

11 ,\ R~ne 

AJ>R1.•sse 

EI .E~ancc-

Serpent 

OPPortunism1.• t 1 

SUBtilité • 1 

DIScipline 

Tah.•nts culturels 

Si~ne P•trlic:ulh•r 

Cont,H.:t culturel 

C:rapahutt•r i AI JR. ·1·r.1n,per<:er/:\ 1 >R. 
l nlimider 'HAR 

Entités 

Conscience ou Po,séclé 

OP, SC. ,\1\ . 

P1.•upl1.• du llt.tAidc>n Serpenl. 

\ 'oie n1llun•lll' 

\'oies possihll'., 

flément primaire 

Elément possihlc 

Typhonisme. 

Sorcl'l ll'rit', chtonit'llllL', hurlt•mt•nts, malédkt i1in .. j 

Ténl"hrcs (H AR), Eou (SUB) . Il 

Air (OPP), T<"m' !DIS). 



Ailes des Abysses 
Portée : Personnel 

Durée : Spécial 

Difficulté : 7 

Coût:4 

Le magicien gagne le don « Vol » pour le 

tour en cours, en utilisant le MOU de son 

personnage. Au début du tour suivant, le 

magicien doit dépenser deux gemmes de 

Ténèbres s'il souhaite maintenir les Ailes 

des Abysses. Si le sortilège prend fin alors 

que le magicien est en vol, ce dernier subit 

normalement les dégâts dus à la chute. 

Deux paris permettent d'augmenter de 

l la valeur de MOU en vol du magicien. 

Man.:he funèbre 
Portée : 8 cases 

Durée: Une journée 

Difficulté: 9 

Coût: 5 

Le magicien gagne + 2 pour tous les 

talents de confrontation et les jets de 

Blessures impliquant la cible. En outre, la 

cible subit un malus de 2 pour les jets de 

Blessures ciblant le magicien. 

Le magicien ne peut avoir qu'une seule 

Marche funèbre lancée en même temps. 

Masque des Abysses 
Portée : Personnel 

Durée : 5 rounds 

Difficulté : 6 

Collt:4 

Le magicien dispose désormais d'un 

score de PEUR égal à sa HAR. 

Deux paris permettent d'augmenter 

la valeur de PEUR d'un point - avec un 

maximum de + 2. 

Portée : Zone 

Durée : 5 rounds 

Difficulté : 8 

Collt: 3 

La zone est envahie par des images, des 

sons et des odeurs issus des Abysses. Les ca

ractéristiques de la zone sont modifiées en 

Sombre sang 
Portée : Zone de contrôle 

Durée : 5 rounds 

Difficulté : 6 

Coût: 3 

Un liquide noir s'écoule des mains du 

magicien et se répand sur un objet de 

n'importe quel type (une porte, une ma-

conséquence et le niveau de Menace aug- chine, un mur). Le sombre sang fait per

mente de 2. dre automatiquement l point de Solidité 

La vue et l'ouïe sont limitées à quatre cases par round, en ignorant la Protection de 

(avec une difficulté minimale de 6 pour les l'objet. Cette détérioration est silencieuse 

gestes mettant en œuvre ces sens). L'odorat I et inodore. 

est réduit à O. Chaque pari permet de prolonger l'effet 

Chaque pari permet d'augmenter la durée du sortilège d'un round. 

de Pourrissement des abysses d'un round. 

Sang de Typhon 
Portée : Zone de contrôle 

Durée : 5 rounds 

Difficulté : 7 

CoClt: 2 -1 

Une arme (de mêlée ou à distance) si

tuée dans la portée du sortilège est recou

verte d'un poison (PUI ld6) causant des 

dégâts supplémentaires. 

Deux paris permettent d'affecter une 

arme supplémentaire ou d'accorder un 

bonus de + l à la Puissance du poison. 





Garwyn rourit. 
- Je rentre, ie me fâu~k ic trifou,ïle Ier rcrrurcr. %i, tu me ruù à bonne dùtance, 

et Kf rgyl fâit le guet danr la rue pour arréur Ier renfortr ri l'alerte crt donnée. 
Le Wo/fcn grogna. 
« C'crt par ma {:zute ri Ier maùonr n'ont par iti conrtruiter pour Ier Wo/fon. 

Garwyn rc diplapit a-rcc /'agilité d'un filin. e,firrrci au coin du mur, il hararda 
un coup d'ail. ?'oyant que Ier garder / éloignaient, il ~t un gcrte à Urum pour q1/ il 
/approche. 8ngoncé Janr ron armure, la bchc en main, l'orque fâir,1Ît autant de bruit 
qu

1

1,m brontopr. Le Drune rentait que Ier garder dncnaicnt ncrreux, mJir par me~ 
pour déclencher une alerte. Il crocheta la rmurc et pénétra Janr le bure.tu. 

La: Janr /J. pénombre, il fouilla la commode. Il y déco1nrit un parc/,cmin 
roigncurement roHlé et ... 

- Charge~! 
8n un éclair, Urum re ieta rur le garde qui approc~ait. D'un coup, il lui fendit 

le crine. 'Trop tard. 8ntre le cri de gume du 73ran-O-~r d le bruit du cad~re 
chutant au roi, le rignal tant redouté retentit. 

- efi/ertc ! 
Danr la rue, lyrgyl r' Jttcnd.ût au pire. li -rayait Ier ren{ortr courir -rm la 

maùon. Le tflolfcn r'interpora calmement et ùrroqua la puùunce de f €au pour 
tromper m cnnemir. 

- ~r ne rommcr par Ier francr ligueurr que -rour cherche~ cc n'crt qu'une 
faurre .alerte. 
~ucr garder r arrêtèrent net, m.air Ier autrcr pmèrcnt à l'amut. K.argyl montra 

Ier C(OCr. Il pou-rait /occuper der garder, mair la milice rcr.ût bientôt ?à. 
efi /' étage, Urum courait aurri -riu qu'il pou-rait, a-rcc G.1rwyn inconrcient rur 

le Jor et le pJrchcmin rour le coude. Pour r~ donner du C(l]Ar at,< -rcnm, il r' imagin.a 
courant d.anr Ier étenducr aridcr du 73ran-O-K,fr. La fenêtre n'était qu'a' quclq1,<cr 
cnf.ambécr et, J-rec die, la promcrre de la lilxrté. 

Soudain, le capitaine de la garde déboula danr la pièce, une arbJ/e'tc au poing. Un 
trait meurtrier re ~cbJ d.anr le grnou de l'orque. Urum rauta tout de même et atterrit 
tant bitn que mJI JJnr la rue. 

Lorrqu' ,ï rdnJ la tête, cinq milicicnr lui foiraient f,1CC ... 

GJrwyn / ÛJit rtdrwf à /'.mrcéc Je ron compignon tflolfcn. Comme ce dernier 
re bairr.1it pour entrer d,m le grenier, le Drunr le rrgarda JJnr Ier yeux. Le Wolfcn 
retro1ma /cr babinu, Jnoi/Jnt rer fnormcr crocr. Ur1,<m / intaporJ entre m Jeux 
compignonr, et rJ préunce rcmb/J. Ier apaircr. 

- S{gur a-ronr toute la mfit pour agir. Kf rgy/, rJcontr-nour cc que tu rair. 
- Ler Jocumentr ront bien à /' étage, comme on nour l'ruit dit. Ù nwrcairr 

no1rnllc, c'crt que /J maùon r'crt dotée d'un no1fflJU CJpitaine Je /J ganle- trcr 
dirciplinf. La bonne, c'crt que Ier garder qui ne ront pJr en fâction ne dorment par 
rur place, mair dJnr une bicoque ; deux ruer Je la~ 

Umm lanfJ un rrgarJ inquiet à Garwyn. 
- S{j)ur ne rommcr par {rancr ligueurr pour rien. S(gur y arrrcrronr. 
- On pme par Ier rour-rolr ? 
- 'Trop rùquf. Ler routeminr de cc ~cf ront truffer de cré.1turcr bi~mcr. 
UrHm bomb.1 le torrc. 
- Danr mJ tribu, on n'.i par peur Jcr monrmr ! 
Le Wolfcn et /' humain répondirfnt en C(l]Ar : 
- On n'at p.u J.1nr le 73r.1n-O-Kor, on crt i CadwJl/on ! 
- Ülrlip, p<Uf-drc. four a-re~ l!n p}a,r? 

UN JEU ,.. 

DE ROLE 
Cadwallon est un jeu de rôle tactique, 

qui fait la part belle à l'usage des figurines, 

au placement et à la coordination entre 

les joueurs. li serait facile de favoriser 

cet aspect tactique aux dépens de l'inter
prétation des personnages. Ce n'est pas, 

en soi, un mal. Toutefois, en résumant 

Cadwall.-On à un wargame sur une échelle 

très limitée, permettant de développer la 
gestion des affrontements avec un niveau 

de détail exceptionnel, on court le risque 

de passer-à côté de la moitié du jeu. 

Voici quelques conseils destinés à éviter 

cet écueil. 

LES PERSONNAGES 

L'ambiance de la partie repose essentiel

lement sur les joueurs et les personnages, 

PJ comme PNJ. Les signes particullm et 

les dons sont le$ éléments qui aractérl
sent le plus un personnage. lis proviennent 

soit de sa cultu~ c1e;,n espiœ, voire 
de sa forrriatioB 1-,àe ses inclinatioiis ... 
Plus que de simples éléments du système 
de jeu, ouvrant ~erses possibilités tactiques, îta.~~ des gux::ux 
pour apporter dé'~ et du ux 

persol'lnaga, tel slSf!es partfèuliffs'tt ltp 
dons animetlt~tte délicate sculpturequr-,= 

représente- des pe110nnàges. Ils donm1111"..-. _, 

des pistes utiles pour de passionn 

terprétations. Toutefois, Ils doivent ao 
cela être envisagés comme WJe manl8e 
vivre, comff\l une indicaâo1tdu Oîradèrr 
de chaque individu. 

Les dons peuvent se classer en deux 

tégories : ceux qui relèvent de la: 
logie et ceux qui décrivent 

physique. 



RÔLE ET ROLEPLA Y 

i.l' lr,lll~,1" th' possi•dl' P·" dl' 111ol pour d1,1111;:ul'r k Jl'll d',1< 1,·111 ,·I Lt< 11,>11 d'111-

1,·1ptl'll'r un 1wrso1111.1g,· de ll'll d,· rùll'. l.11 .111gl.11,. <'Il n·,.111, Ill'. t111 c>111pl111,· 1 .. 

ll't ,n,· m/,.pl//), que nou, ut tlisl'rons don, Ill d.lll, ,011 .1<, l'l'I ion .111;:I" ,,, '"1111<· : 

il' 11,l,·1il//r ,onsisl<· :1 i 111l'1 I" ,·1<'1. or.d,·mt·nt. d.111, le, .id I t' d ·u 11 1,·u d,· 1111,·. 1.,, 

.11111 udl', l'l lt• c.1 r.1< i<'n· d ·un p,·1,111111.1,:,· ( ,·l.1 11 .1 q , .. un 101111.1111 1 ,lJ'I'"' 1 ,\\ ,., l,· 

1,•u d',1, ll'UL l>'um• p,Hl 1,· fl'U d,· 101,· ,·\l lut p1 .. ,qu,·, <11llpli·1,·11ll·11l il' l.111 d .1,:1r, 

p11u r pt 1\ dq;1cr l.1 d,·" 11 pl ion l'l l.1 11.11T.1l 1011. 1 > Jlll 1 ,. p.1rt. k ll'II d,· 1 ""' ,·,1 un · 1 

1,·u l'i lt- 1ul,1•lilr 11',1 I'·" d',11111<· ohjl'l qu,· d,· dl\<'rltr k, 11111,·111, p.11 1' 1111,·1 p1l'l.1-

l1tH1 d'un pl'r,011n.1g,t·. 

Void guelque~ exemples qui vous 

permettr6nt de comprendre comment 

fonctionnent ces deux sortes de dons. 

Toutefois, nous ne détaillerons pas cha

cun d'entre eux. L'untkla grands plaisirs de 

Cadwallt>n consflte en elfet à interpréter, 

tà définir ce que représentent les dons et les 

signes ~iculiers de chaque PJ ou PNJ. 
Dncutez-en entre amis. réfléchissez-y sur 

les forums ... Une partie de Cadwallon ne 

s'arrête pas nécessairement lorsque vous 

rangez les feuilles de personnage ! 

Signes particuliers 

psychologiques 
Les signes particuliers et dons de ce 

type sont une manière d'envisager le com

bat, mais aussi la vie. Bravoure, Fanatisme, 

tclalreur ou encore Résolution/X en sont 

de bons exemples. Dans ces quatre cas, 

plus que des effets techniques, ces dons 

sont des traits de caractère, qui définissent 

une manière de se comporter. Les obliga

tions sont d'ailleurs d'un grand secours 

pour en cerner exactement la portée. 

Ainsi, un personnage doté de Bravoure 

~ individu courageux, qui se conduit 

rise par-dessus tout la loyau-

té et la droiture. Il refuse d'abandonner 

ses compagnons, n'attaque pas ses adver

saires dans le dos, etc. En revanche, 11 peul 

se montrer supérieur, voire méprisant en

vers les personnes qui n'adhèrent pas à sa 
conception du combat et de la vie en gé

néral. Lorsqu'un personnage brave ne res

pecte pas ses obligations, il traverse une 

période de dilemme moral, s'interroge sur 

sa propre valeur et n'ose plus affronter le 

danger. 
Ce n'est qu'un exemple, mais la rupture 

des obligations liées à un signe particulier 

peul aussi donner lieu à interprétation ! 

Même l'absence d 'obligation liée à un 

don peut être jouée : ainsi, un personnage 

doté du don « Bravoure ,. est tellement 

persuadé d'être un héros qu'il peut se per

mettre quelques entorses à sa conception 

du courage. li fuit parce que la victoire est 

impossible; il protège sa vie avant celle 

de ses compagnons parce qu'il est sans 

doute le seul à pouvoir vaincre lorsque les 

francs ligueurs reviendront ou parce qu'il 

est plus important d'ouvrir la voie que de 

couvrir la retraite - et il ne se prive pas de 

l'expliquer à ses comparses ! 

Un fervent croyant, doté de Fanatisme, 

défend sans faiblir une cause qui lui est 

supérieure, pour laquelle il est capable 

des plus nobles sacrifices comme des 

plus noires infamies, dans les limites de 

sa cause. Un fanatique est un roc, inca

pable de reculer devant l'adversité, mais 

prêt à tout pour défendre un idéal si vaste 

que des questions comme l'honneur ou la 

réputation ne sont rien en comparaison. 

Lorsqu'un Fanatique néglige ses obliga

ns, il traverse un moment de doute et 

rroge sur la valeur de la cause qu'il 

rassée avec une telle ferveur. LI ne 

glus en rien et devient désabusé. 

dividu doté du don « Éclaireur» 

est quant à lui un être discret, aimant les 

embres, le silence attentif et Ja pruden

ce. li commence par se dissimuler avant 

toute chose. Son obligation l'illustre bien : 

pas un mot plus haut que l'autre, pas de 

mouvements désordonnés ou bruyants. 

Toujours furtif, un Éclaireur n'est pas un 

personnage de premier plan. Insaisissable 

et invisible sont ses mots d'ordre. li est 

là pour voir sans être vu, entendre sans 

être entendu. Un tel personnage devrait 

être interprété en retrait, parler rarement, 

sinon pour faire des rapports laconiques 

et précrs. En ne respectant plus les obli

gations liées à ce signe particulier, un 

personnage pourrait, par exemple, laisser 

éclater son exaspération ou son plaisir, ex

primer des émotions qu'il réfrénait. 

Dans le même ordre d'idée, un person

nage doté de Résolution/X est peut-être 

têtu, certainement minutieux, toujours 

perfectionniste. Il est capable de faire 

preuve d'une volonté de fer, d'être entiè

rement tendu vers la réussite. Ce n'est 

pas son attention qui est en cause (com

me ce pourrait être le cas pour le don 

«Concentration/X»), mais bien sa force 

de caractère. Un être résolu sait qu'il réus

sira, car il ne conçoit pas l'échec. Encore 

une fois, son obligation résume bien son 

état d'esprit : lorsqu'il commence quelque 

chose, il le termine. S'il abandonne avant 

d'avoir triomphé, sa volonté est brisée, il 

ne prend plus aucune initiative et se laisse 

guider par ses camarades. 

Signes particuliers 

physiques 
Les dons et les signes particuliers peu

vent définir l'apparence d 'un personnage 

autant que sa manière de se déplacer ou 

de se battre. Mutagène/X et Toxique/X en 

sont l'exemple même. 

Au-delà de la capacité à altérer ses bo

nus d'attitude, Mutagène/X implique une 

remarquable instabilité corporelle. Un être 

doté du don « Mutagène/X » peut et doit 

sans arrêt changer. Sa taille, sa couleur de 

peau et toute son apparence varient au fil 

de son humeur, de son environnement et, 

finalement, de ses besoins. Confronté à 

un interlocuteur orque, un humain doté 

du don Mutagène/X verra sa peau devenir 

grise et épaisse, des ébauches de crocs lui 



pousser dans la bouche. Par simple mimé
tisme, il se rapproche du type physique 
de son vis-à-vis. Certains individus très 
influençables peuvent même subir des 
transformations involontaires lorsqu'on 
leur parle : avoir l'oreille qui se dresse et 
s'allonge parce qu'on leur demande de 
« tendre l'oreille », perdre en taille si on 

leur dit de « se faire petit », etc. 
Cela permet de mettre en avant le ma

laise que peut créer un mutant syhar. Cela 
offre des possibilités d'interprétation inté
ressantes. Plutôt que de dire « j'augmente 
ma Discipline », il est possible de décrire 
comment le personnage se concentre et la 

manière dont son ossature se densifie, sa 
peau s'épaissit, son cou s'élargit, comme si 
le mutant voulait devenir plus solide, plus 
résistant. .. Plus proche des nains, incar
nations de la discipline ! 

Lorsqu'un personnage doté de 
Mutagène/X cesse de respecter son obli
gation, il se stabilise, mais son attitude est 

sans doute plus figée, guindée, que celle 
d'un être normal. li doit visiblement faire 
un effort pour garder une forme stable, 
état qui n'est pas naturel pour lui. À l'in
verse, un mutant dépourvu d'obligation 
peut contrôler ses changements corpo
rels, auquel cas le MJ pourrait lui autoriser 
des transformations utiles, telles que des 
changements de couleur de peaux, d'yeux 
ou de cheveux. Ces altérations n'ont pas 

d'effet en termes techniques, mais elles 
peuvent rendre plus difficile l'identifica
tion du personnage, dissimuler sa nature 
de mutant ou encore le rendre plus sédui

sant (en tout cas, moins repoussant). 
Toxique/X peut subir le même 

traitement. Comme Mutagène/X, ce si
gne particulier nltère physiquement les 
personnages qui en sont dotés. Par exem
ple, un orque doté de Toxique/X aura des 
crocs plus fins et plus mobiles que ses 
congénères ; peul-être seront-ils capables 
de se déployer dans sa bouche à la maniè

re de ceux des serpents. Un elfe akkyshan 
disposera de griffes ou de pointes sur les 
poings, ou encore ses doigts exsuderont 
une sueur nocive. Ce peut être un Liquide 
visqueux et suintant, dont la nature em

poisonnée est perceptible. 
Par ailleurs, et c'est sans doute le plus 

important, un individu doté de Toxique/X 

se conduit comme un serpent. li est sur 
le qui-~et attaque, par réflexe, tout ce 

qui peut le menacer, c'est-à-dire tout ce 
qui arrive à portée de contact. li lance des 
attaques soudaines et involontaires vers 

ses camarades et les passants. C'est au 
joueur, bien sûr, de décider à quel point 
il veut être agressif. N'oubliez pas qu'un 
personnage désireux de conserver l'usage 
de Toxique/X en tant que signe particu
lier doit empoisonner tous ceux qu'il tou
che, une contrainte qui prend un relief 
particulier dans une rue encombrée de 

Cadwallon ! 
Un personnage doté de Toxique/X qui 

cesse de respecter son obligation pourrait 
porter des gants ou bien couvrir ses crocs ; 

il pourrait également se concentrer afin 
de limiter la production de ses glandes à 
venin ou en extraire le poison ... Lorsque 

Toxique/X devient un don, il pourrait être 
moins évident de le repérer, ou plus facile 

d'extraire le poison des glandes à venin, 
car le personnage possède sur celles-ci un 

contrôle exceptionnel. 

Ligue franche 
Une ligue franche est un groupe hété

roclite, une association d'individus géné
ralement dotés de valeurs morales élasti
ques, partageant fort peu de principes ou 

d'intérêts en dehors du sacro-saint ducat. 
C'est inévitable car, de par la loi, une ligue 
franche doit être constituée d'individus 

disparates, originaires de tout Aarklash. 
Cela crée un risque majeur : que l'unité 

ne se fasse jamais dans la ligue, que les 
francs ligueurs ne trouvent rien à faire en
semble et se refusent à coopérer les uns 
avec les autres. 

Pour contrecarrer cette tendance natu

relle, il y a trois points à mettre en avant : 
• Le premier et le plus simple est la cama

raderie du combat. Même un Wolfen 

peut être abattu par un ennemi suffi
samment nombreux et déterminé; un 

groupe n'aura donc pas d'autre choi:x que 
l'union s'il espère triompher d'adversai
res dangereux. Une ligue désunie a de 
bonnes chances de ne pas survivre ... Le 
MJ ne doit donc pas hésiter à concentrer 
l'opposition sur certains personnages, 
par exemple les plus dangereux (c'est-à
dire les meilleurs combattants, en géné
ral), au point de les mettre en difficulté. 
Ainsi, tous les joueurs sentiront à quel 
point l'union est la clef de la victoire. 

Autre avantage, les personnages les plus 
brutaux sont aussi ceux qui sont le plus 
souvent persuadés de pouvoir s'en sortir 
par eux-mêmes. lis sont donc des cibles 
de choix, non seulement d'un point de 
vue tactique, mais aussi pour créer une 
véritable ligue franche, unie par des liens 

de camaraderie. Au pire, si les combat
tants les plus forts succombent sous le 
nombre, leur assurance se retourne con
tre eux: ils étaient tellement persuadés 
de pouvoir faire face, et le groupe comp

tait sur eux. Mais Us ont failli ; 
, Le deuxième point découle encore du 

combat, mais peut aussi s'e!cprlmer 
dans les situations de roleplày. L'un 
des ferments de la.,cohésion d'■ne ligue 
franche repose fUJ. l'usage de compé
tences de soutien telles que Défendre,, 

Commander Oll Coordonner. Les ligues 
Îonctiônnent ~rvivent par=e qu'el
les forcent des JPdlvidus très tÏUliirents 
à s'entral., le qui crée une synergie 
inattendue entre des personnes qui ne 
s'entendraient pas dans un autre c~ 
comme celui des guildes, par exfl1l• 
pie. Des personnages qui s'entrai9ent 
triomphent plus facilemeat, parce q~ 
le tout fofl\hé par une ligue-franche 
plus grand que la somme de ses 
À l'inverse, un groupe d'indivi 



pricieuse des compétences de solltfen : 
Commander. Un franc ligueur sur deux 

en dispose, car cette compétence fait 

partie du bagage de départ offert à la 
fin de la création de personnage. Par 

ailleurs, les combattants les plus puis

sants ont rarement une forte Maitrise. 

~ utilisant des adversaires effrayants, 

JE MJ créera une situation dans laquel-

le, pour se battr·e efficacement, tous les 

Iian.cs ligueurs auront besoin d'un bon 

commaodant. Une autre possibilité con

siste à éludier attenth'ement le fonction

nement des compétences de soutien et à 
les utiliser pour les PNJ. Une fois que les 
joueurs auront col'llptis, à leurs dépens, 

rintérêt de cd compéta:nces et de ces 
dons, ifs en reront eux-mêmes usage. Un 

petit gl'()Upe de fusiliers du Griffon qui 
s'entraident en utilisant Défendre, par 

exemple, illustre parfaitement l'utilité de 

cette compétence ; 
• Enfin, le troisième outil qui cimentera 

l'union des francs ligueurs, c'est la li

gue elle-même. Le choix de son local, 

qui épargne bien des dépenses à ses 

membres; la trésorerie commune, qui 

les force à gérer leurs dépenses collecti

vement; le régisseur, qui leur prodîgue 
conseils et ordres, les forçant à travailler 

ensemble. 

Offrez aux francs ligueurs un bâtiment 

abandonné ou, mieux encore, faites-leur 

choisir un quartier et décrivez une bâ

tisse qui correspond presque, mais pas 

tout à fait, aux attentes des personnages 

et des joueurs, afin de les impliquer dans 

la reconstruction ou la modification de 

l'édifice. En cas d'arrestation d'un des 

membres, ponctionnez généreusement le 
trésor commun de la ligue franche, n'hé

sitez pas à faire intervenir le régisseur. Ce 

dernier peut parfaitement aller jusqu'à 

faire les poche des francs ligueurs afin de 

leur prendre, de force si nécessaire, l'ar-
81111 qu11s n'ont pas voulu verser dans le 

de la ligue : la loi leur fait obllga
meltre f8lù ce c»!'lls pds&êdent en 

œ "W!Ulent 

incertitude réside dans la vitesse à laquelle 
se fera celle union. Avant qu'un franc li

gueur ne meure, ou sur son cadavre ? 

Motivations 
Les motivations ne sont pas qu'un para

mètre technique facultatif. En effet, elles 

indiquent aux joueurs comment inter

préter leur personnage en tant que franc 

ligueur. Mais elles sont également pour le 

MJ des indications quant aux incidents ou 

aux événements à mettre en scène pour 

impliquer fortement les personnages. 

• Félicité: Les francs ligueurs qui sui

vent la voie de la Félicité ont intégré 

la ligue franche dans l'espoir d'obtenir 

quelque chose. lis sont heureux d'être 

devenus francs ligueurs et, paradoxale

ment, condamnés à la frustration, parce 

qu'ils n'atteindront jamais les objectifs 

qu'ils poursuivent. Ambition, tradition 

ou aventure sont des quêtes sans fin. 

Le MJ doit garder à l'esprit que 

Cadwallon est la cité du désir, non de 

la satisfaction. Les motivations liées à la 

Félicité doivent donc être mises en scène 

afin de refléter cela. Les joueurs doivent 

sentir l'insatisfaction qui pèse sur leurs 

personnages. 
Par exemple, les sommes d'argent 

qui leur sont dues ne sont pas toujours 
payées en intégralité. C'est peu de chose, 

un ou deux ducats, rien qui mérite de se 

plaindre ... Pourtant, que de contrariété 

pour quelques klûs ! De la même ma

nière, les francs ligueurs de la Félicité 

n'obtiennent jamais tout à fait le résultat 

escompté dans leurs tractations ; leurs 

interlocuteurs sont toujours un peu 

plus avides, un peu plus têtus qu'ils ne 

l'auraient été avec un autre négociateur. 

Si une charge prestigieuse est promise à 
un personnage de ce type, elle ne peut 

que lui échapper, au profit d'une autre 

moins satisfaisante. 
Ces petits détails n'ont pas besoin de 

revenir sans cesse ; en revanche, leur ap

~n occasioMelle plante l'ambiance 

âe Cadwallon. la ville es, 
cl6-

es cir

constances de la vie. lis pensent avoir 

intégré les ligues franches par choix; ils 

se trompent. Leur vie est guidée par une 

force irrésistible, qui les jette dans les 

aventures et les intrigues de Cadwallon. 
Pourtant, cette illusion de liberté ou 

peut-être l'acceptation de l'inéluctable 

permet aux francs ligueurs de la Desti

née de se satisfaire de leur sort. Us sont 

sans doute ceux qui, à Cadwallon, sont 

les plus proches du bonheur. 
Pour représenter cela, le MJ doit met

tre en scène une cité au carnr d'une toile 

de destinées individuelles condamnées à 
se heurter et, ce faisant, à écrire !'Histoi

re. Les joueurs doivent sentir que leurs 

aventures sont inévitables el qu'ils ne 

peuvent que se laisser entrainer par des 

événements qui les dépassent. 

Ainsi, les solliciteurs de toutes sortes 

vont toujours vers les serviteurs de la 

Destinée. Le régisseur de la ligue donne 
ses ordres el ses recommandations aux 

francs ligueurs du Destin parce qu'il 

veut être obéi ; le marchand qui souhaite 

récupérer une cargaison volée s'adresse 

aux serviteurs du Destin, parce qu'il per

çoit confusément que leur interlocuteur 

doit les aider. 
Dans le même ordre d'idée, les amis et 

les êtres chers au cœur de ce type de per

sonnage s'attirent toujours des ennuis: 
ils se font enlever, menacer, tombent 

amoureux de la mauvaise personne, etc. 

S'il y a un artefact susceptible de susciter 

le désir de tous les puissants de la ville, 

s'il y a une drogue qui peut effacer la mé

moire, le MJ ne doit pas tirer au hasard 

quel personnage sera entraîné dans l'his

toire en gestation. Au contraire, il peut 
faire peser tout le poids du Destin sur les 

serviteurs de la Destinée ... Ainsi en est

il dans le Joyau de Lanever ! 

• Souffrance: Les malheureux qui ont 

intégré une ligue franche en suivant 
la voie de la Souffrance vivent sous 

le joug d'une contrainte permanente. 

lis ont des ennemis immortels là ou 

~ aous fid~ ils ont 
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qui chantent sont à jamais hors de leur 

portée. La satisfaction ou le bonheur ne 

sont pas les récompenses d'un serviteur 
de la Souffrance. li appartient à une li

gue franche uniquement dans l'espoir 

d 'échapper à la douleur et au désespoir. 

Car Cadwallon est la cité du désir 

Loujours contrarié, une ville emplie de 

grandes espérances et d'immenses dé

ceptions. 

Mettre en scène cet état des choses 

est sans doute aussi facile au MJ qu'au 

joueur. 

La paranoïa est une première solution. 

Un clone fuyant ses anciens maîtres 

syhars voit des Scorpions dans tous les 

recoins, Lous voués à sa perte. li se jette à 
cœur perdu dans les missions parce qu'il 

croil que, en cas d'échec, il perdra la mai

gre prolection apportée par Cadwallon. 

Sans cette protection, il sera certaine

menl livré à la vengeance des omniman

ciens ! Bien sûr, tout cela relève de la 

paranoïa : les maîtres du Syharhalna se 

moquent du fuyard comme de leur pre

mière cul Lure cellulaire ... 

De son côté, le MJ n'a qu'à dissimuler 

ici ou là un mutant en embuscade ou un 

espion (qui n'ont que faire du clone en 

fuite) et laisser quelques indices pointant 

subtilement en direction des ennemis 

des personnages de la Souffrance pour 

entretenir une ambiance angoissante ! 

Une autre possibilité consiste à harce

ler occasionnellement les personnages 

de demandes minimes : un créancier 

appauvri ou une ancienne connaissance 

ruinée refont surface pour réclamer 

quelques ducats, quelques klfis. Rien, en 

somme, simplement le rappel de ce qui 

fut perdu et le sera peut-être à nouveau. 

Une dernière option consiste à mon

trer l'ascension - ou la chute! - d'un 

ennemi juré. Encore une fois, il ne s'agit 

pas de mettre un personnage dans une 

situation intenable ni de le forcer à une 

vendetta suicidaire. il faut simplement 

rappeler encore el encore que certains 

se sont tirés d'une situation qui a vu la 

chute du franc ligueur. La déchéance de 

l'ennemi honni représente une excellente 

occasion d'aiguiser encore le désespoir 

-ii'an ~teur de la Souffrance, çar elle 

1' 

=LE ROLE DU __ MJ-
Le MJ. parce qu'il est l'arbitre de toutes 

les situations du jeu de rôle, à une respon

sabilité plus grande que ses joueurs dans 

la partie. li lui revient de doser subtile

ment les éléments qui la composent afin 

que tous s'amusent ... Lui y compris! 

Du bon usage des dalles 
Les Reversible Gaming Tiles sont un outil 

précieux, mais elles doivent être utilisées 

correctement. En un geste, une séance de 

jeu est lancée : le temps d'explorer le pla

teau de jeu, la partie s'est écoulée. 

Les deux détails qu'un M) doit toujours 

garder à l'esprit sont les suivants : 

• Tout d'abord, les Reversible Gaming Ti
les sont une indication que le M) donne 

aux joueurs: il leur signale qu'il estime 

possible un affrontement avec certains 

de ses PNJ. C'est une indication de 

danger dont il ne faut pas abuser. Le 

déploiement d'une ou plusieurs dalles 

doit absolument correspondre à la pers

pective d'un affrontement. Cet affron

tement n'a pas besoin d 'être inévitable, 

mais il doit être indubitablement possi

ble, voire probable. À trop user de cet 

artifice alors que l'affrontement n'est 

qu'une éventualité loinlaine, le MJ s'ex

pose à ne plus générer l'inquiétude chez 

ses joueurs, qui prendront à la légère les 

situations délicates. Des personnages 

décimés dans des circonstances qu'ils 

croyaient anodines sont autant victi

mes de leur propre aveuglement que de 

la facilité de leur MJ à déployer les Re
versible Gaming Tiles ; 

• Ensuite, les dalles consomment du 

temps de jeu. Une soirée peut être né· 

cessaire pour résoudre une situation 

sur un plateau de jeu. De fil en aiguille, 

il est aisé de ne plus faire aucune par

tie sans cet auxiliaire précieux, car les 

dalles apportent beaucoup à la tactique 

tout en épargnant de fastidieuses des

criptions. Toutefois, elles ne doivent 

pas limiter les intrigues à des situations 

d'affrontemenL 

privilégier la manlère forte ... Pourtant, une 

situation de conflit peut parfaitement être 

résolue en utilisant des gestes d'interaction 

et en se servant de son intelligence plutôt 

que de ses armes. En cette matière, le rôle 

du MJ est important : il ne doit jamais hé

siter à récompenser aussi bien les victoires 

militaires que les succès diplomatiques. 

Non seulement la manière « douce » per

met de maintenir le niveau de Menace au 

plus bas, mais cela octroie également des 

récompenses différenles de celles du com

bat. À la fin d'une bataille, les joueurs ré

sistent rarement à la tentation de piller les 

cadavres. Us y gagnent ducats et matériel. 

Cela est impossible à l'issue d'une situation 

d'interaction. Le MJ doit garder cela à les

prit et offrir aux joueurs d'autres sortes de 

gains à la fin d'une opposition d'interac

tion : un contact, une information supplé
mentaire, une bonne affaire ... Cadwallon 

n'est pas la cité de la mort, mais du désir ! 

Le MJ est un ioueLu· 
Le rôle classique dévolu au MJ dans le 

jeu de rôle~st à la fois celui d'arbitre et de 

maître de l'intrigue. Cadwallon, toutefois, 

en fait aussi un joueur comme les autres, 

parce que l'aspect tactique du jeu le sou

met à des règles contraignantes, bien éloi

gnées du rôle quasi divin du MJ dans les 

autres jeux. 

Cette particularité est surtout sensible lors

qu'il déploie les Re1'f!rsible Gaming Tiles. Vous 

avez sans doute constaté qu'il est diffidle œ 
conserver lkran de jeu entre le plâ.Îu et le 

MJ. li ne faut P!IS hésiter à s'en~ le 
temps de gérer unes;~ tactique, carœla 
permet au MJ d~la frontière eotrf les 
joueurs et lui, et de devenir un joueur parmi 
les autres. Il a ses.propres règles, certes, mais 

son iOliliê.nwl" If pt de ~ des 
jouems nùilldroïts.,,-plus a~lvlitept: il 
doit répartir•'d/.s devant tout renibnde1 • 

utiliser, conCIIIOir une tactique comme n'im
porte qui autour de la table pour tenir 

versaires en «:hec ! 
li est important que le MJ sorte ~son 

rôle d'arbitre pour essayer, par tous les 

moyens à saa,ortée, de remplir ses objec

tifs. C'e~t lui qui crée la tension parmi les 

joueurs, car il n'a plus wur objectif leur 
réussite, bien au contraire. El\, 
il béJ}éficie lui aussi de l" .... 1..a.""' 



Une partie de Cadwallon, par son sys• 

tème tactique élaboré, risque surtout de 
voir la tactique prendre le pas sur le role

Jl"l; cependant, l'inverse n'est pas totale
~ exclu. Voici quelques conseils visant 
à éviter qu'advienne cette éventualité, si 
hn~ble soit-elle, 

LES .PERSONNAGES 

Lorsque les Rellff'!i.bk Gami11g Ttles 

sont posées, les personnages perdent 

l>eauco4' de leur caractère et menacent 
cie !le résumer à un ensemble de nombres 
et de capacités. Jouer le rôle de son per
sonnage devient alors moins important. 
Cela est normal, et nécessaire à la dimen• 
sion tactique du jeu. 

Voici cependant quelques-uns des pro
blèmes que cela peut poser et les solutions 

auxquelles nous avons pensé. 

Tour de parole 
Si les joueurs se contentent de jouer 

leur rôle et croient pouvoir s'entraider ou 
simplement coordonner leur action par 
le biais de la discussion ou de l'interpré

tation de leur personnage, ils s'exposent 
à de cruelles déconvenues. La réparti

tion des dés est une phase cruciale pour 
la coordination des PJ par les joueurs. Si 

elle ne doit pas s'éterniser - nous sommes 
là pour jouer, après tout - elle doit néan• 

moins donner l'opportunité aux joueurs 
de monter une tactique de groupe, qui 

repose d'abord sur la synchronisation de 
Jeurs actions. 

Notamment lors des premières parties, le 
Ml a tout à gagner en signalant les erreurs 
cleJépartition des dés ou de choix d'attitu

'1e. 

En revanche, tous les joueurs, y compris 
le MJ, doivent s'astreindre à cette disci
pline. li n'est pas question, sous prétexte 
de débuter, de laisser de côté cet aspect 
primordial de Cadwallon ... 

Compétences 

et dons de. soutien 
Cadwallon nécessite, lors de ses phases 

tactiques, de s'extraire un peu du rôle et 

surtout de s'adapter à ce que son personna• 
ge sait effectivement fa.ire. Car tout se paye 
à Cadwallon : savoir commander, séduire 
ou argumenter, tout cela a un coût en com
pétences et en dons. Un personnage qui ne 
dispose pas des dons ou talents appropriés 
en est incapable, même si son joueur, par 

la rhétorique ou le charisme, sait prendre 
l'ascendant sur ses camarades. 

C'est au MJ, dès les premières parties, de 
pointer cette particularité de Cadwal/on. 

Un joueur qui aime commander a donc 
intérêt à prendre un métier d'officier, par 
exemple, afin de ne pas se sentir frustré. 

Un autre moyen de rééquilibrer le jeu 
consiste à « suggérer » fortement le signe 

particulier que devrait recevoir chaque 

personnage à la fin de la première partie. 
Cette règle n'a rien d'un artifice d'optimi
sation, c'est un autre des outils qui per

mettent aux joueurs d'adapter leur per• 
sonnage à leurs goûts, en fonction de ce 
qu'ils ont découvert du jeu. 

-LE RÔLE ou MJ.~ 
Lorsqu'il a posé une ou plusieurs 

Reversible Gaming Ti/es sur la table, le 

MJ perd une partie de ses attributions et 
devient moins un arbitre qu'un joueur. U 

s'astreint à des règles plus strictes, qui le 

limitent en certains domaines, mais qui 
offrent aussi la possibilité d'élaborer des 
tactiques et de juger de leur résultat. C'est 
un changement soudain, voire brutal, qui 
implique d'altérer le système de jeu. Ce 
mécanisme essentiel est redoutablement 

efficace. L'irruption excessive du jeu de 
rôle dans les phases tactiques est le grain 
de sable qui peut tout faire dérailler, car 

elle renvoie le MJ à sa fonction de conteur. 
Cela lui interdit ou du moins lui rend très 

difficile une gestion tactique intéressante. 
Lorsque la phase tactique débute, cer

tains effets de jeu pouvant donner lieu 
à du roleplay doivent être interprétés 
strictement selon les règles du système 
tactique, voire ignorés. Ainsi, il est moins 
important de jouer les dons ou les signes 
particuliers. De même, la peur devient un 
élément technique, que le MJ doit décrire 

plutôt de ce point de vue. Le fait de ne plus 
posséder d'attitude favorable ou de ne pas 
bénéficier de la règle du cumul est un 
rappel suffisant. Privilégiez les compor

tements ayant une représentation sur le 
plateau : un joueur dont le personnage est 
sous l'influence de la peur n'a pas besoin 
de dire qu'il tremble - cela tombe sous le 
sens. En revanche, il peut le faire se dé

placer hors de portée de l'être effrayant, y 
compris et surtout si, tactiquement, cette 
solution n'est pas idéale. 

C'est au MJ que revient la tâche, diffi
cile, d'équilibrer les phases de jeu de rôle 
au sein des séances dédiées à la tactique. 

L'usage des Reversible Gaming Tiles et 
des figurines permet d'élaborer des stra

tégies de combat précises. Les combinai
sons de différents talents et dons permet

tent d'en créer une infinie variété et d'en 
évaluer exactement l'efficacité. Le jeu de 

rôle, au contraire, met en avant l'imagi
nation et la capacité à se représenter en 
commun une situation qui n'est pas pré

cisément décrite. JI génère donc une part 



d'inexactitude que les Reversible Gaming 
1iles visent à éliminer. 

Toutefois, le roleplay peut parfois s'im

miscer dans les phases tactiques, jusqu'à 

occuper une place excessive. li est tou

jours tentant de gérer une opposition sans 

utiliser de dés, s.implement en argumen

tant avec le M), qui se prête d'autant plus 

aisément à ce travers qu'il apprécie, lui 

aussi, d'interpréter ses PN). L'origine de la 

difficulté réside alors dans l'utilisation du 

plateau de jeu. Il peut par exemple avoir 

été déployé trop tôt, de sorte que la pro

gression jusqu'au lieu dans lequel l'oppo

sition va réellement se déclencher devient 

fastidieuse. Si les personnages ne sont pas 

en train de fuir et ne font que des faits de 

mouvements, le MJ a sans doute été un 

peu trop rapide à déployer les dalles et 

s'expose à ce que les joueurs se mettent à 
interpréter leur personnage à l'excès, pour 

occuper le jeu. À l'inverse, si de longues 

discussions se tiennent sans qu'il en coûte 

ni fait ni geste, les plateaux ne sont pas 

utilisés à bon e~cient. 

Le déploiement des Reversible Gaming 
Tïles pose un problème lorsque certains 

aspects du système sont gérés de manière 

informelle - discussion, négociation entre 

joueurs et M) - tandis que d'autres le sont 

de manière plus contraignante - réparti

tion de dés en R.A. et R.R., jets. Lorsqu'un 

plateau de jeu a été déployé, les compé

tences de discussion et de négociation 

doivent être employées : le roleplayy perd, 

mais c'est indispensable pour conserver 

un certain équilibre entre combattants et 

négociateurs. Cel élément est primordial 

car les négociations entre personnages 

joueurs et non joueurs deviennent infini

ment plus longues lorsqu'on les joue. 

Cadwallon ne s'oppose pas, loin s'en 

faut, à ce que l'on interprète les scènes 

d'interaction sociale. Simplement, le ris

que d'une confusion existe entre phases 

tactiques et phases de roleplay. La pre

mière est jouée sur un plateau de jeu et 

avec des règles précises ; la seconde donne 

toute son ampleur aux personnages et à 

leur rôle. Ces deux aspects doivent se mé

langer sans sombrer dans la confusion des 

genres ... Un équilibre délicat, mais pas

sionnant à créer autant qu'à maintenir! 

PARLER: COMBIEN ÇA COÛTE? 

Tout se p.tyl' à C1dwallon, y nimpri, il' l.iil dl' disn1ll'r. Il l'\islt' trois cas d,· 
tigurl' poss1hll's, 111,us le ,\lJ devra aclapll'r les conseil~ qui ,uin·nt l'll font:l1llll 
du sl I il' dl' jt-u ,·mplo)'l' à sa table. D.rn, tous les cas, ll's disrnssinns entre 
joul'urs, 1101.imnwnt !'l'lll's qui ont lil'll .11·.rnt l.1 l'l'p,trlition dl', d.:•,. sont .. gr.1-

tuitl'S .. ; dl' mé·mL', il l'Sl b1l'n t'1·id,·nl qul'" p,isst·-11101 IL-, rayon .. Ill' coùtt· rn·n 
,i Ull joUl'UI 1 

• 1.t's .11crtissl'nwntset autrl', phr.is,·s u1urt1·s sont dl's l,1ih gr.1111,ts. 

Ext•mplt' : ".·\tt,·11(1011 ,i f'orq11,·. derrière /01 .' 

,011I 1·1r/c.1 ri,· 111r11u1 .' "• de. ; 

f<' < ltflf'i.!,f' .
1 

", •· .\u·., g,•,JJJJ/t'\ 

• LL'S L·,pli<.:ations plus longu,·, sont des faits qui coùtl'nl un dt-; k .\Il ,·,t lihr,· 
d't·n prélel'rr d'antres sur l.i r!'sl'rl'l' dl', bavards si Ll'S l'\plit,tlllllts s'èll'rnl 

sent. 

Exemple :" .·\tlt'llds. 11u1illle11t111/ 1111e / 111, l//lrg,·. /01 111 tloi., Ill<' i<'l<'r 1"11 "" l . 

. ,i11011 /,· pla1111,· 111al't /,l' I'"·' .' (un d,·1 .1/w, ,,. /11 le ,u111·ic11., d,·, c 1111,111111 (/// 

d1l: 111oi je, lu11;~c. /01 /11 jclln /011 ,or/ /"11111111,· 1,· 111e deg11ge cl d11, ,11111 ln 
t111/rn cl1a1gc11t a leur tour (un d!'uxii•11tL' cl1•)_ /fr.' 111n ,li',.' .-\11,·11d,. 11ol(U/ll'11 

111 ,,re11d, 111e, tin . .-·,.,, ,,as j/1.\tc .' (gratuit!. "; 

, :\rgunH·ntl'r. lntimidl'r ou 1-mbobincr sont dl's gl'slrs. Il, do1n·nt donnl'r liL'll 

:1 un jet dl' dt•s '. 

F:ll'mplt• : .. /,·//(/dis 'i'"' je .,11i.1 1111 g111d,· de Ill 111i'1«· l'i cu111111c 1i1111111111i 

_{01'11/t', il\'{/))/(' ltu,\(T /}(/.\.\('/, )/(1// , "(te,! dF111b,,/m1,·1 111·,·, 1111 /'llli f.rtlllllf 

JNl/tr /,. deg111,,·,,1t·11t; (l/1 t'HCO/'t'. lnl d:•\,, (11/fl'<'r dont le, I"" '' ,0111 lllllrml de 
q11alifrs par dé/r111t 11011r !t· /<'l ,/'/'111/oo/1i11<'1' 1JIII ,111/). 

Le. MJ est u11 arbitre. 
Cadwallon ne parle jamais de maître du 

jeu, mais de meneur. La différence entre 

les deux statuts est subtile mais impor

tante. 

Le maître est la figure d'autorité qui 

dirige une partie. Les joueurs lui doivent 

une certaine obéissance, entre autres par

ce qu'il décide souverainement de la vie et 

de la mort des personnages. 

Le meneur a deux rôles : celui de guide 

et celui d'arbitre. Dans sa première fonc

tion, il est 1:hargé de présenter !"intrigue 

afin d'y plonger les joueurs, ce en quoi il 
rejoint le maitre. C'est un rôle qu'il assume 

surtout en phase de roleplay. Dans sa se

conde fonction, il doit devenir un simple 

utilisateur des règles, dont il se fait éven

tuellement l'arbitre en cas de différent. JI 
n'a pas le pouvoir de décider de la mort 

d'un personnage : pour y parvenir, il doit 

effectivement envoyer des PNJ. qui peu

vent parfaitement échouer. li peut même 

se trouver dans une situation où il ne peut 

pas vaincre ses joueurs, parce que ceux

ci ont été suffisamment intelligents pour 

mettre définitivement en échec les PNJ. 

Ce sont les incertitudes de la tactique, qui 
pèsent également sur tous les participants 

d'une partie de Cadwallon. 

Ces incertitudes ~nt d'ailleurs ce qui 

fait tout le sel d1.1, Jeu de rôle tactique; 

les joueurs, parce qu'ils sont sur un pied 

d'égalité avec le Ml, peuvent remporter 

des victoires é~tes qu'ils ,avent ne 

devoir qu'à leur ,90mpétenœ et non à la 
mansu~tude du MJ. Ce dernier, en re
tour, peut et doit être fier d'avoir tenu les 

personnages en échec, car il est astrêld 

autant que les joueurs. à des règlesquill;, 

mitent ses actions. « À vaincre sans périt, 

on triomphe sans gloire », prétend l'adage. 

Cadwallon ~pond « et invenement "· 









Ler rua dr Som.1 ét.1icnt étrangement c.1/ma ce roir-/à. L.1 nuit, rour l.1 lumière 
t.imiréc der l.1mp.1daim, Cadw.11/on dé-coi/ait u beauté. La Citi {rancbr était alorr 
Hn joyJu urti rur la péninsule de LnC'Cer. L.1 crJHc d(f rua et l'a"ridité der 
m.m1~dr /cfµpicnt p.1rmi Ier ombrer nocturnrr. c '}V[ême /(f bruitr étûnt étoH{ffr, 
tt il ftJit aùf d'entrndre au loin le remc de l.1 mer u briunt rur Ier qu.1ir du port Je 
/'Ondine. 8t pour ceux Jont l'odorat ét.1it p.1rticulièrement .1iguiré, l'odeur d'iode 
te {rJyait 1m chemin i tr.rcm celle de /.1 pourriture de IJ "Di/le b.1rre. 

l..tr hJbit.1ntr du quartier rentaient ce/J. eAu lieu de rentrer bitrcement cbe7;_ 
tHX, Ier quclqu(f Cadwù un peu émécbfr qui {rfqucntaicnt Ier rua en profitaient 
poHT goûtrr i /J douceur de la mût. Ler m.1raudr Ier rrg.1rJ.1icnt complJirammrnt 
p.irrrr, /'.niJiti endormie p.1r le c.1/me ambiant. L(f fi/Ier de foie qui Jéamb,daicnt 
.i proximiti u contentJicnt J'uil/Jdcr rl{fgertrc(f Jux promeneurs plutôt que d(f 
pom /Jrcrccr et Jer crù gw b.1biturlr. L(f milicùnr r'attJrd.1ùnt i quclqu(f rua Je 
Ji, n' liritJnt pJr 1 cotrrcrr<r J"DCC lu gcnr du qHarticr et .i goûter /c,~r borpitalitf . , 

Ill((. 

lfft.1nt, cette one ne durmit p.1r éternellement. La garder portir dC'C.1nt 
',mb.uude dH ~.1ume deAl.1b.1n le rnaicnt bien. Dfcontr.1ctér m.1ir .1ttcntifi, ilr 

knt /J pénombre .i l.1 recherche J' intrus. /Ir n°a-r.1icnt pourt.1nt .1ucune rJÙon 
t Ier minJrc, conn.ûmnt lu mrrurcr prim p.1r leur c.1pitJine. ên outre, ilr rruicnt 

po,ooir compter mr du renfortr, quand bùn meinc ilr n'.1ppcllmi.tnt ceux-ci qu'en 
Jtrnkr rcco1m. Garantr .1utant de la réput.1tion Je /'Jmbm.1de que de r.1 récHrité, ilr 
« JnJirnt p<rturber le calme du "Doirinage qu'en w de force mafeurc. 
~i rmit me7;_ fou pour Ier .1ttJquer ? 'Tout le monde ici r.1.-Pait q1« la garde 

Ji 7';;ibJrude ft.1it Jrturfc par der rold.1tr et der maga. LJmbm.1de étJit un 
ftJntrrquc pilge prit .i re refermer rur cmx re montrer.1ient trop curieux. Scrmm 
pi/,gicr, ,ryrtrmer J'JIJrmc, .1ucune prfw1tion n'a-r.1it étf oubliée pour g.1rJntir le 
recrrt der tr.1ct.1tionr diplom.1tiquer. 

S(gir obrcn.1it le mJnège da 'B.1rbJnr dep1ûr un toit. fi mmmit l'abrurditf 
àt l.1 rituation. LHi et m compagnonr {rancr ligueurs dn.1itnt r' introJ,ûrc danr 
f.1mbJrr.1de, y dirober 1-rnc cert,ûnc mirrrce et en rmortir, r.1nr que personne ne 
plUS1< famiù u Jouter que le duc de C.1dw.1llon ftJit derrière. c%/grf touter Ier 
f!ffCJHtÎom Jes 'BJrbJnr, cet exploit ét.1it porribk ên obun.1nt /(f pièm dont lu 
/mimr r' fttignJÙ/lt et /Jl/um.1ient, S{Jir n.1it rcpfré le p.1rcom der p.1trouiller. 
Q itJit co,ruincu d~"roir dniné où o{ftci.1it /, capitJinc de l.1 gJrdt et il nJit 
cbronomitri le trmpr q,,' il mtJit J."rJnt /.1 procb.1inc rein<. 
Lt fr.u,c /ig,~cur rc rcln.1 doucement pour JI/cr prncnir rer compagnons. 'Tout 

q1/ il a#,-Jit, c'crt qu' ilr ne déclencbmùnt /'.1/rrte qu'.1prù J-Poir ricupéri l.1 
· , p.1r nJnt ... 

tre expose des conseils pour userïau 

mieux des règles d'exploration, ainsi 

que des règles pour créer ses pro

pres situations de jeu, équilibrées et 

amusantes. 

LES RUES DE 
CADWALLOI\J 

La première chose à déterminer, Ion• 

que le MJ installe un plateau de jeu pour 
une scène de rue, est la localisation géo

graphique de celle dernière. Les profils de 

localisation sui vanls permettent la mise 

en placerepide d'un plateau de jeu repré

sentant w1 quartier de la cité. 

Pa.r défaut, toutes les zones extérieu

res d'un tel plateau sont Fréquentées par 

la foule. 
ll exi.çte deux types de rues : 

• Les rues de la ville haute sont géné
ralement plus praticables el les bâti

ments qui les bordent plus imposant, 
qu'ailleurs (maisons de noblcilf, sièges 

de guildes, etc.). Les forces deJordre y 

sont plus prffeÎI~ et "éclai!'IF public 

mieux e9tretell,II/ 
• Les rues de la ville basse sont ~nfra• 

lement étrolf#, tortueuses et moins 

'&eh .\ireten.,tiue celles _r_~ ville 
baltte'. Lil aarlil,--au sol dcj ~nb 

a teridanc1d ~e plus réduite, mali 
hauteur t!lt parfois considérable, .Jei 
maisons empil6t-.f abondent; fo 
de véritables imlllt'ubles. Les rol1lllll!l!RI&; 



DESCRIPTION D'UN PLATEAU 

l.,·, ",·11.1111" t1ffi< i,·1, dl' Cr1tiil'l1ll1111 ut il ist•nt tou, k m,·nw for111.1l pou 1 
I" ,·wnt,·1 1.-, d1tkrl'nt,·, 1111H·s d\111 pl,,tl',111 d,. wu. ( ',, ft1rm.11 ,.,t 1n,·, u p11u1 
t'lll' lis1hl,· d l'rgonom1qu,·. lt-, .\Il ,ont 111,11,·, ,1 ulill'l'r 1,· 11w1n,· p11111 pn· 
p,tn·r ll'ur, p1 opn·, platl',lll\. 
()11l'I qu,· ,oit ,on l qw. d1.1qu,· 1011,· c,t d,., 1,1,· d,· l.1 m,·m,· l.1, 1111: 
• \1111 nom <omporll' h·, indiL.1l1t>ns su1,·an1,·, · nunw111 d,· l.11111H· 1111111 d,· l.1 

101H· (l l,1hi1,·,· f'T ( )l ' G.1rcl<:·e ET, OL' l'.llrnuillt:•l'. nu nH'lt1 ck l.1 p.111, >Lli Il,· 
nom ln,· de zonl', d.111s le p.rn ours FT,Ol.i Surn·ilk,· 1111111,·rn d,· l.1 11111,· 
depuis laquelle l.1 ,un ,·il l.rn< ,. ,·,1 l'!ft•< l li<'<' IT. ( ll · 1 ranqu il 1,· ( )1 · .1111 un,· 
nwnlion ,i typ<' p.1r dd.1ul). 

• l 'n premi<· r p ,1ra1,:rnphe cl<·< rll, ,. qu,· 1,·, l'i 1w1 ~01n·11t de l.1 1011,· 1111 ,qu·t1, 
y ~llTl\-l'lll. 

• l'n dt•uxii•rnt• para1,:r.1phe d,·, rit ce qu,· 1'1111 (ll'lll lroun·r d.rn,, ,·Ill' 1t111,·. 
• 1 n dt•rnicr p.1rag1·.1pht• dd.1ill,· l.1,onduil<' de, Pi\:I "' lrou,.1111 d.111,, ,·tic ; 1 

/Olll'. 

I ,·, 11u111t•11,s d,·, 1011t·s ,onl ordonn,·, d,· ,or!,· ljlll' 1,· plu, ,·lt-,·<; < orrl',pt1ndc 
., l.1 zom· <Hl"' lll>tl\,· 1'11b1,·• tif du ,n;n,1110 {le nohh· ., ·'"·'"111,·r, k, dot u 
nwnts ., 1,·, up,·n·r. ,·t< . l d J,., plu, h.1, .111 \ .H, ,.,. 

CHALANDS 

La rue est avant tout un lieu de passage, 

c'est pourquoi la foule est gérée grâce à 
la Fréquentation, qui définit le nombre 

de personnes présentes dans la 2.one. La 
Fréquentation peut être définie pour l'en

semble du plateau ou bien spécifique à 

chaque zone, selon le degré de détail sou-

haité par le MJ. 

À moins que le comportement des cha

lands n'implique la résolution d'un geste, 

ils ne sont pas représentes par des figuri

nes. Pourtant, mème ainsi, la foule a une 

influence sur les actes des personnages 

Obscur 

Inodore • 

- FORCES DE , 
LORDRE ET. 

MARAUDS 

La présence de marauds ou de membres 

des forces de l'ordre (miliciens, guilde des 

Nochers, etc.) dans une zone influe con

sidérablement sur le déroulement d'une 

scène. 

• Les marauds importunent Lou! individu 

qu'ils ne connaissent pas. 

• Les forces de l'ordre interpellent et 

questionnent les personnages louches, 

c'est-à-dire d ·une all1lude qui n'est pas 

celle de la zone où ils se trouvent. 

Les uns et les autres se chassent mutuel

lement. Lorsque les forces de l'ordre sont 

appelées ou déjà présentes, les marauds 

s'éclipsent pour éviter la confrontation. 

Lorsque les marauds tiennent un quartier, 

ils ont corrompu la milice pour qu'elle 

regarde ailleurs. Ainsi, lorsqu'il prépare 

un plateau de jeu, le MJ choisit si celui

ci est occupé par les forces de l'ordre ou 

les marauds. Toutefois, lorsque le NM at

teint 13, la milice intervient quel que soit 

le quartier, à moins que le scénario stipule 

le contraire. 

En outre, forces de l'ordre et marauds 

peuvent tous deux garder, patrouiller ou 

surveiller des zones lorsqu'ils sont pré

sents. Ce sont uniquement ces zones qui 

sont affectés par les niveaux « Alerte ! " et 

« Branle-bas de combat , ,. propres à cha

cun de ces deux types de PNJ. 

'-111I 

. . 3 • ,' 

_ Obscur 

lnodort-;-

peu odorant 
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Obscur, ténébreux 

!I , hlcu, 

·_?:one déserte (0 à 3 c~alands) 

Zone fréquentée (9 à 12) 

• l.;a présence de la foule rend le déplacement plus ardu. L.a colonne MOU indique 
modificateur au col'.lt de déplacement pour chaque case franchie par une figurine. 

• Les individus qui composent la foule encombrent le champ de vision des personnages. 
La colonne Distance indique le nombre de paris dtiligatoires pour les gestes avec Tirer/ 
ADR, Viser/ ADR et Guetter/ DIS. Lïntervention de ces paris obligatoires donne le d 
à un joueur d'utiliser le talent « Se cacher{OPP » pour son personnage. 

• Sî des individus issus de la foule doivent accomplir un geste, le Ml déploie dans la zone 
Je nombre de figurines indiqué par la colonne Déploiement. Les PNJ ainsi représenté& 

aqlll aJ:)pelés des chalands. 

-LA CAMBROUSSE 

Le terme « cambrousse ,. désigne les 

zones strictement naturelles el sauvages 

0ungles, marais, etc.) à l'extérieur comme 

à l'intérieur de Cadwallon. 

Les étendues sauvages peuvent être des 

havres de paix ou des lieux particulière

ment dangereux. On y croise toutes sortes 

de créatures. Les forces de l'ordre ne s'y 

rendent pas quel que soit le NM, à moins 

d'avoir une très bonne raison (à la dis

crétion du MJ), et il ne s'y trouve aucune 

source d'éclairage artificielle. 
Par défaut, toutes les zones de cam

brousse sont Tranquilles. 

- c-, ·- --· 
,REATURES 

Les hôtes des zones rurales ou cam· 

brousse ont des comportements qui 

peuvent sembler étranges à ceux qui n'y 

sont pas habitués. Si la plupart des ani 

maux ont tendance à éviter les situations 

conflictuelles, certains d'entre eux, no

tamment les prédateurs, ont parfois des 

comportements agressifs. Une créature 

est définie par les mêmes caractérisuqucs 

que les PNJ des peuples d'Aarklash. Son 

attitude dépend cependant de la famille 

de créature à laquelle elle appartient. 

-- ... ,iir ·-- -· ~ .. 

Prédateur Hargne Tigr~ de Dirz 

Magique tlégance. ' Gargo4llle · · 

lntelhgents lntelhgents Sulitlllté Singe, Kraken 

.. .-.. --__ r 
r:'-7 pi: C)P A ...,1 .... ,0 ··•1 

, I "'\_ .;...., i \. . ;_ 1 '• 



~• 1Urprisel • autres en
ta i,.tlqués au nez et à la barbe 
. Ces aituation1 plus spécifiques 

ent de prendre en compte un plus 
nombre de l'ègfes et de paramètres 

· ues. En outre, elles sont potentiel

plus dangereuses : dans un lieu 

prl-~rdes savent bien qui a le droit 
011 pas~ trouver là,.et ils n'hésitent pas 

• La cible est le lieu"dalts lequel est effec
tufe lïnfiltratibn. 

• Les b& ltanta sont les occupants légi

times cle la cible. 

• Le&. gardes sont les personnages atta
chés à la sécurité de la cible. lis sont di

rigé!. par un capitaine de la garde et se 
déplacent toujours en groupes appelés 
détachements. 

• Les créatures sont les animaux sau
vages et les monstres fantastiques qui 

peuplent la cible. 

• Les intrus sont les personnages réali
sant l'infilt ration. Un personnage de
vient également un intrus dès lors que 
sa présence dans le lieu est une gêne 
pour les habitants. En principe, les in
trus sont let PJ. Si d'autres intrus sont 
présenh dans la cible en même temps, 
les actions de ces • concurrents » pro
voquent à chaque fin de round une aug
mentation de la Menace: NM +l. 

Note : Par défaut, toutes les zones in-

CARACTÉRib'TIQUES =-ÎYPES DE CIBLE , 
0 UNE CIBLE Lïnfiltration est devenue une activité 

reconnue à Cadwallon, avec ses codes el 

Outre les paramètres du plateau de jeu, ses habitudes. Outre des considérations 
la cible possède se~ propres caractéris

tiques . 

• Potentiel de l'employeur : li est égal au 
POT du personnage ou de l'organisa
t ion habitant ou gérant la cible. Le POT 

des gardes est toujours inférieur ou égal 
à celui de l'employeur. 

• Fréquence des relèves : Le laps de 
temps au bout duquel les gardes sont 
remplacés. li est en général inférieur à 
une heure. Si la fréquence indiquée est 
égale à zéro, les gardes de cette cible ne 

seront pas relevés au cours de 1 'opposi
tion en cours. Si la garde descendante 
est absente au moment de la relève, 

cela génère un indice (cf. Manuel des 
joueurs, p. 211). Si les PJ ne minutent 
pas le moment de leur intrusion, on 
considère que la moitié du délai est déjà 
écoulé. 

• Réserve : Cette mention indique le 

nombre total de renforts que les gardes 
placés dans les zones peuvent appeler. 
Si la réserve indiquée est égale à O, c'est 
que cette cible n'en dispose pas. Cette 
mention indique éventuellement le nu
méro de la zone Gardée ou Patrouillée 

dans laquelle seront envoyés des ren
forts en cas d'alerte. La réserve doit 
compter un détachement pour chacune 

de ces zones. 

• Taille des détachements : Le nombre 
de gardes présents dans chaque déta

chement 

• NM : Si la cible constitue un plateau de 
jeu autonome, le NM de départ de ce
lui-ci est fixé par le type de cible (voir 

générales, chaque type présenté ici indi
que entre parenthèses le NM initial de la 

cible. Les Cadwës distinguent tradition 
nellement les cibles suivantes : 

• Habitation (1) : L'habitation d'un 
Cadwë, quel que soit son train de vie. li 
est peu probable que des gardes soient 
présents, sauf pour les propriétés im
portantes et les palais. Une habitation 
contient rarement des réserves supé
rieures à dix gardes. Si une habitation 
ne comporte qu'une seule zone, celle-ci 

est Habitée par défaut. 
• Repaire (3): JI s'agit d'une installation 

appartenant à une organisation: une 

guilde, une ligue, une société secrète, 
etc. À priori, personne n'y vit, mais on 
y entrepose beaucoup de secrets et de 
matériels. Les gardes sont nombreux et 
entraînés. Les réserves peuvent monter 

à vingt gardes pour un repaire « stan

dard», cinquante pour un siège de guil
de et même cent gardes pour les ambas
sades les mieux gardées ! 

• Ruine (3): li s'agit d'un vestige à ciel 
ouvert ou d'un des complexes souter
rains qui se trouvent sous le Joyau de 

Lanever. li n'y a pas âme qui \'ive, mais 
des créatures peuvent avoir élu domi
cile dans ces salles oubliées. 



S1

1MPROVISER 

CAPITAINE DE 

LA GARDE 

Cette section constitue un outil 

miewc se préparer et même improviser 

une intrusion. 

• Choisir les dalles : Même dans le cas 

d'une improvisation, le M) doit poser 

des dalles sur la table! S' il est vraiment 

pris de court, il peut ne poser que la dal

le où se déploient les PJ, puis compléter 

le plateau de jeu au fur et à mesure de 

leur exploration. Même dans ce cas, il 

est conseillé d'anticiper l'avancée des PJ 

el de préparer un mini-plan de son côté 

de l'écran. 

• Déterminer les caractéristiques de la 

cible : li est indispensable de connaitre 

le POT de l'employeur et l'importance 

des réserves. Le premier peut être déduit 

de l'importance de l'employeur au sein 

de la ville etde la difficulté que le M) veut 

imposer à ses joueurs (voir ci-contre). Si 

le MJ considère que l'employeur a une 

raison particulière de craindre une infil

tration, il peut le considérer d 'une caté

gorie supérieure à son Potentiel normal. 

La taille des rést.-rves peul être déduite 

du type de cible. Une fois les réserves dé

terminées, le MJ peul décider de l'effectif 

des détachemenL5; deux ou trois gardes 

placement, même en improvisation, de 

façon à pouvoir correctement rensei

gner les joueurs quant à la perception 

permanente de leurs personnages. Pour 

le Ml, une infiltration est semblable 

à une partie d'échecs : il doit toujours 

avoir un coup d'avance sur les joueurs. 

Le tableau ci-contre fournil une aide, 

permettant de décider rapidement s'il 

est plausible que des gardes se trouvent 

dans une zone donnée. 

• Les patrouilles: Dans le cadre d'une 

improvisation, la mise en place des pa

trouilles est complexe car elle suppose 

une gestion de l'ensemble du plan de la 

cible. 
Si ce plan est connu du M), ce dernier 

peut élaborer le parcours des patrouilles 

et utiliser les règles les concernant. 

Détachement x 1 (P) Patrouille (Rdc) 

Détachement x 1 Détachement x 2 (P) _;. Patrou1llc 

" Détachement x Y " indique que la zone est Gardée par Y détachements de gardes. 

« Patrouille " indique que la -zone est Patrouillée par un détachemenl de sardes. 

1 e 
permet pas d ·anticiper à ce point, il doit 

utiliser le tnbleau ci-dessus pour dt!ter

miner les zones susceptibles d'être Pa

trouillées. Ne Je sont effectivement que 

les zones disposant de deux: issues: une 

pour que la patrouille entre et une autre 

pour que la patrouille sorte de la zone. 

Dans le doute, el si le tableau le per

met, le M) doit considérer que les zones 

Gardées sont également Patrouillées 

(pour vérifier que les gardes sont tou

jours là !), de même que les zones qui 

permettent de relier ces dernières. 

En l'absence d'un parcours complet 

établi, le M) détermine si la patrouille est 

effectivement dans la zone des intrus en 

utilisant les règles habituelles, mais en 

substituant {13-POT de l'employeur) au 

nombre de zones dans la patrouille. 

.-...... ~\ 
Oui . 

~ Non · 

Devant les portes: Si des gardes sont présents dans la rue ou devant l'eatrée principale. 
Zones à issues: Si des gardes sont présents à l'Intérieur ou dans les zond disposant d 'issues vers l'extérieur. " (P) ,. indi 
:que seules les entrées principales sont conœrnées. Aux étagei, les zones contenant un esca lier sont considérées comme 

es à issues principales. 
s à fenêtres: Si des gardes sont présents à l'intérieur de la cible ou dans les zones disposant de fenétrff. "(Rdc) 

ni fie que seules ces salles se situant au rez-de-chaussée sont concernées. 
nilles ? : Si des patrouilles sont présentes en lus des indications données par les autres colonnes. 

~~ :rranqullles?: S'il exi s zones T l''nlét' 



ES EMBÛCHES 
Les embûches constituent un outil au 

service du Ml pour mettre en scène des 
sftuations où l'ennemi des PJ n'est pas un 
personnage mais le décor lui-même, par 
l'intermédiaire de pièges, d'accidents, etc. 

&,â~iqjle en scène d'une embûche utilise 
~ dés de potentiel et une attitude. Cela 
,permet au MJ de gérer l'embûche avec les 
•~ outils qu'un personnage. 

Lohq1&pne embùche'èst déclenchée, le 
MJ annolce l'existene1t de celle-ci à la fin 
du round. Au round suivant, il la fait in
tervenir à un moment déterminé comme 
si celle-ci kiit un )'Wlonnage : selon le 
nombre .te dés plaœs en~ et son attitu
cle. En cas d'Jgalité, s1 l'attitude ne permet 
pas de ~partager, l'embüdie perd l'ini
tiative. Pour déterminer si une embûche 
affecte un personnage ou un élément de 
décor, le MJ utilise des dés conférés par le 
POT et résout un test comme s'il s'agissait 
d'un talent de personnage. 

Chaque embûche est décrite selon le 
même format : 

•Attitude: Ce critère simule le caractère 
surprenant, visible ou puissant d'une 
emb1khe. li permet de déterminer le 
moment du round auquel les effets de 
l'embûche sont résolus. Le chiffre entre 
parenthèses indique la valeur de l'atti
tude à prendre en compte lors du test 
simulant l'embûche ; 

• POT : Le nombre de dés utilisés pour 
résoudre les effets de l'embûche. Le 
POT simule l'ampleur d 'une embûche 
et le danger qu'elle représente. Certai

s embûches ne sont résolues qu'une 
ijR': • Instantané » est alors indiqué. 
Oa~le cas contraire, le POT de l'em-

• Déclenchement : Dans quelles circons- que que l'embûche est résolue dès que 
tances l'embûche peut-elle ou doit-elle la condition de son déclenchement est 
être résolue? «Scénario ,. signifie que remplie. 
le MJ met en scène cette embûche au 
moment approprié selon le déroule- Ensuite figure la description de l'embû-
ment de l'aventure." Immédiat,. impli- che, ainsi que la manière de la résoudre. 

EMBÛCHES I\JATURELLES 

--- " 
-EBOULEMENT 

Attitude : HAR (2). 

POT: 9 {Instantanée). 

Déclenchement: Scénario. 
Un éboulement simule la chute de dé

bris ou d'un corps. U peut s'agir d'un tun

nel ou d'un plafond qui s'écroule, d'une 
créature ou d'un engin volant qui s'écrase. 
Selon la nature de l'éboulement, celui-ci 
peut affecter une case, une zone, une dalle 
ou tout le plateau de jeu. Le MJ révèle 

J l:î l\tOURlH. 

Lorsque cette embûche est résolue, le 
MJ effectue un jet de Xd6 + 3, où X est le 
nombre de dés dépensés. Si ce jet n'est pas 
un échec automatique, les personnages et 
les éléments de décor subissent un jet de 
Blessures dont la PUI dépend de la nature 
de l'éboulement {voir ci-contre). Un per
sonnage peut réagir par un test d'Esqui
ver/OPP ou de Voltiger/ELE avant la réso
lution du jet d'embûche pour se soustraire 
aux effets de celle-ci. Le résultat final de ce 
test devient la difficulté du Jet d'embûche. 



Si le MJ place des dés en RR pour l'em

b0che, il peut les utiliser pour affecter un 

personnage à chaque fois que la struc

ture qui s'écroule perd des points de 

Structure. 
Bien que cette embûche soit instantanée, 

elle peut se prolonger sur plusieurs rounds : 

les dés de POT qui ne sont pas dépensés au 

cours d'un round sont conservés pour le 

suivant. Lorsque tous les dés ont été utili

sés, l'éboulement est terminé. 

- __ ... .... 
INCENDIE 

Attitude: HAR (4). 

POT : Spécial. 

Déclenchement: Scénario. 

• 

Un incendie simule un embrasement 

susceptible de s'étendre. li débute tou

jours sur une seule case el avec un POT 

égal à un. Au début du round suivant, le 

MJ dispose du POT pour résoudre ses ef

fets. À la fin de chaque round, le POT est 

recalculé : il est égal au rayon, en cases, de 

l'aire d'effet de l'incendie. 

Un incendie est évident à la vue et à 

l'odont. li génère un périmètre d'éclai

rage (3) à partir de chaque case affectée. 

Dès loB qu'il en affecte plusieurs, l'odeur 

qu'il dégage est particulièrement forte (cf. 

Manu~l de.s joueurs, p. 206). Enfin, il de

vient évident pour l'ouïe lorsqu'il affecte 

plusieurs zones. 

Lorsqu'un incendie est P.(?rçu par un PNJ 

ou lorsqu"tl est évident pour tous les sens, il 
provoque une augmentation de la Menace 

(NM + 1) à la fin de chaque round. 

Lo~ Ml gère les effets de l'incene 

die, il peut utiliser les dés de POT pour 

résoudre les actions suivantes : 

• Avancer : Le feu se propage le long des 

matériaux inflammables, dessinant des 

serpents de feu sur le sol et les murs. 

Chaque dé de RA ainsi dépensé permet 

de faire progresser le feu d'une case 

dans tous les sens. Le feu ne peut cepen

dant progresser que dans des cases con

tenant des matériaux inflammables. Si 

aucune case ne remplit cette condition, 

le feu peut se propager s'il est possible 

qu'un objet s'enflamme puis tombe ou 

soit projeté au-delà de l'aire d'effet de 

l'incendie. Pour simuler cela, le MJ doit 

dépenser autant de dés que de cases 

nécessaires pour faire «sauter » le feu 

jusqu'à une case contenant des objets 

inflammables. 

• Enflammer: Au gré du vent et des cou

rants d 'air, le feu crépite et jaillit, mena

çant d 'enflammer ceux qui s'approchent 

trop. Le MJ annonce une cible et Jette 

Xd6 où X est le nombre de dés dépen

sés. Si ce jet n'est pas un échec automa

tique, le personnage ciblé prend feu. Un 

personnage peut réagir par un test d'Es

quiver/OPP ou de Voltiger/ELE avant 

la résolution du jet d'embûche pour se 

soustraire aux effets de celle-ci. Le résul

tat final de ce test devient la difficulté du 

• Consumer: Le feu s'in,-Ui.ll_. 

l'aire qu'il occupe déjà, d 
les matériaux inflammables comme 

une bête féroce. Le MJ jette Xd6, où X 

est le nombre de dés dépensés. Si ce jet 

n'est pas un échec automatique, chaque 

personnage présent dans l'aire d'effet 

subit un jet de Blessures dû au feu el à la 

chaleur (cf. Ma1111el des joueurs, p. 228) 

Un personnage peut réagir par un test 

d 'Endurer/HAR. Si le résultat final de 

ce test atteint celui du jet de l'incendie, 

le personnage ne subit aucun dégât. 

U est possible d'éteindre partiellement 

un incendie en effectuant un fait ( ld6), à 

jet d 'embûche. Cet effet peut également condition d'avoir de quoi étouffer le feu 

être utilisé pour enflammer un objet ou 

un élément de décor spécifique. Un per

sonnage enflammé subit un jet de Bles

sures (PUI 3d6, pénétrant 0) dû au feu et 

SOURCES 
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(eau, couverture, etc.). Une case située 

dans l'allonge du personnage est alors dé 

barrasséc de cette embûche. Le POT de 

l'incendie diminue d'un point à chaque 
fois que toutes les ca!>t!s bordanhon aire 

d'effet sont éte1ntes. 

=lNONDATIÔN 

AlutaA 1.ADR411' 

POT:3 .,.. '/ 
Dédeaclui!l-.al: Scénario. 

Une ino~rse des trombes 

d'eau dans les ~les souterra~'.9t 
Cadwallon. !1-. "pebt ~ provoq 

la crue d'un des Seuves qui travene,t 

ville, par une phùe diluviennlou par un 
véritable +,-m~ ~~dernier 
cas, son Pot vaut ,six). 



augmente d'un niveau à chaque round. À 
moins qu'il ne s'agisse d'un raz-de-ma
rée, l'inondation ne monte pas au-delà 

de Grande Taille. Enfin, l'inondation est 
animée d'un courant dont le sens est dé
fini par le MJ selon sa source (un fleuve, le 
bord de mer, etc.). 

Lorsque cette embûche est résolue, le 
MJ,jètte Xd6 + 3 où X est le nombre de dés 

placés dans la réserve d'action. Le résultat 
final constitue une réserve indépendante 
de p<!ints de MOU qu'un personnage af
fecté doit utiliser pour se déplacer dans le 
sens de l'ihondation. Si un obstacle empê
cl1e un personnage d'accomplir ce dépla
cement, il subit un jet de Blessures d'une 
PUI égale au nombre de points de MOU 
qui n'ont pu être dépensés. 

En outre, l'aire d'effet de l'inondation 
est une surface d'eau d'W1e profondeur 
équivalente à la Taille affectée. 

Le résultat final du dernier 
jet pour résoudre les ef
fets de l'inondation 
est la difficulté des 
éventuels tests 
de Nager/ 

HAR. 

SABLES 

MOUVANTS 

Attitude : SUB (2}. 
POT: 3 

Déclenchement: Immédiat. 
Les sables mouvants menacent d'en

gloutir ceux qui n'y prennent pas garde. 
lis s'étendent sur une aire d'effet variant 

entre une et trois cases. lis sont furtifs 
lorsque de la végétation est présente dans 

la même zone ou que la luminosité n'y est 
pas claire. 

Lorsqu'un personnage pénètre dans 
l'aire d'effet des sables mouvants, il est 
emporté par son élan. S'il le peut, il doit 
dépenser deux points de MOU pour pro
gresser d'une case supplémentaire. En 

outre, il déclenche la résolution des sa-
bles mouvants. Le MJ jette 

Xd6 + 2 où X est le 

nombre de dés 

.. 

dépensés. Si ce jet n'est pas un échec auto
matique, le personnage perd uo point de 
MOU. Les points ainsi perdus sont cumu

latifs. lis ne sont pas récupérés tant que le 
personnage est prisonnier du sable mou

vant. 
Un personnage peul réagir par un test de 

Nager/HAR. Si le résultat final de ce test 
atteint celui du jet des sables mouvants, le 

personnage ne perd aucun point de MOU. 
La même procédure est appliquée lors

que, au cours d'un tour subséquent, le MJ 

résout les effets de l'embüche. Chaque jet 
ainsi effectué affecte tous les personnages 
dans l'aire d'effet. Si un personnage pé
nètre dans celle-ci alors que d'autres s'y 
trouvent déjà, le MJ doit utiliser des dés de 
RR pour l'affecter immédiatement. Sinon, 
il doit attendre la prochaine action des sa
bles mouvants. 

Un personnage pris dans des sables 
mouvants doit avoir recours à un test de 
Nager/HAR (8) pour s'y déplacer. En cas 

d'échec, il perd un point de MOU. Un 
personnage dépourvu de points de MOU 

s'étouffe dans les sables mouvants. 

Un personnage situé à l'exté
rieur de l'aire d'effet peut aider 

un personnage piégé, si ce dernier 

est dans son allonge. Attraper le per-
sonnage piégé ou lui tendre un objet est 

un fait (ld6). Une fois celui-ci effectué, le 

personnage piégé peut substituer un test 
de Forcer/HAR à celui de Nager/HAR 

nts. En outre, le personnage situé à 
l'extérieur de l'aire d'effet peut effectuer 
un test de Forcer/HAR pour tirer son 
compagnon vers lui. La difficulté de ce 
test est déterminée normalement; une 

réUAite permet de déplacer le person

~~gé d'une case. 

")-:~rsonnage pris dans les sa
. biL"5 mouvanL~ mais disposant d 'une 

:à'de extérieure bénéficie d'un pari 
gratuit à ses tests de Nager/HAR 

, un personnage ré

ément tous 
OU perdus. 



LES ACCIDENTS - D É 

- COLLISION 

Attitude: ADR (3). 
POT : MOU (Instantané). 

Déclenchement : Immédiat. 

Une collision survient lorsqu'un véhi

cule heurte un personnage ou un autre 

véhicule. Le M) jette Xd6 + 3, où X est 

égal au MOU du véhicule provoquant la 

collis1on. Si ce jet n'est pas un échec auto

matique, le personnage ou le véhicule 

subit un jet de Blessures d'une PUI égale 

au MOU du véhicule provoquant la colli

sion, et bénéficiant d'un Modificateur de 

Dommages égal au Poids (cf. Révolution, 

,n Secrets) de celui-ci. Si la victime de 

la collision recule, elle le fait de façon à 

s'écarter du trajet du véhicule. 

Un personnage peul réagir par un test 

de Voltiger/ELE. Le résultat final de ce 

test devient la difficulté du jet simulant la 

collision. 

Attitude: OPP (2). 

POT:2 

Déclenchement: Immédiat. 

Un dérapage a lieu à chaque fois qu'un 

personnage effectue un déplacement sur 

une surface particulièrement instable : le 

pont d'un navire sur une mer démontée, 

un toit pentu sous la pluie battante, etc. En 

principe, les coûts en MOU des terrains 

simulent déjà le caractère parfois instable 

de certaines surfaces ; aussi cette embûche 

ne doit-elle être utilisée que pour simuler 

des circonstances except1onnelles. 

Lorsque c'est le cas, le MJ effectue un 

jet de Xd6 + 2 où X est le nombre de dés 

dépensés. Si le résultat final atteint la DEF 

du personnage, celui-ci subit une chute 

dans une case voisine. Si le terrain sur le

quel il se déplaçait est caractérisé par une 

pente dont le sens est évident, le person

nage doit chuter dans une case située plus 

bas sur cette pente. Cela peut l'obliger à 

chuter dans le vide. 

Un personnage peut réagir par un test 

de Voltiger/ELE. La difficulté à atteindre 

pour cette réaction est déterminée com

me indiqué dans la description du talent 

(cf. Manuel des joueurs, p. 191). 

- E FFONDRÊMENT 

AWtude : OPP (4). 
POT : TAI du personnage. 

Déclenchement: Immédiat. 

Un effondrement se produit lorsqu'un per

sonnage utilise le talent Voltiger, EU: pour 

atteindre une surface trop fragile pour lui ; 

• Pour les personnages de Petite Taille 

(TAI 2) ou de Taille moyenne (TAI 3): 

une surface en tissu; 

• Pour les personnages au moins de 

Grande Taille (TAI 4): un plancher ou 

une surface en tissu. 
Le M) résout alor, un jet de (POT)d6 

+ 4. Si le résultat final atteint celui du test 

de Voltiger/[LE, la surface cède et le per

sonnage chute. 

Si cette chute se termine sur une autre 

surface tllSceplible de s'effondrer, cette 

nouvelle embûche se déclenche préalable

ment au Jet de Blessures dû à la chute. Le 

résultat de ce dernier est divisé par deux si 

cette surface cède effectivement. 

- MONT URE 

Attitude : J-lAR. 
POT: Celui œlà~ mi>tlitte. 

Dédenc;bem~médiat. 
Une monture devient incontr6tL dan. 

la cas suivants ; 

•".!.ri (:UalJer ~ diroute ; 

• Elle eenf'des ~de vie 1 

• Le NM ~rieur à son POT. 
Lorsqu'ulll. ~nture- devient incontrô

lée, elle tente de ~rçonner son c~ 

et de prendtt la fulte. Le MJ elf~ 
test de Forcer/HAR en utilisant let. va• 

leurs de la monture. Si le réalltat final du 
jet atteint l~AI du cavalier, et dernier 
est désarçonné et subit une duite d'Wle 
hauteur égale à la TAI de la monture 

est possible de réagir face à ce 

gràc~ à Chevaucher /ELE. 





- c94Jis enfen, officia, puisque je -Pour dis que ( Ji été wmé ! Vour ne 
pou-ce7-. p;lf_, 

- ~r:;Jvf intérw f p.1r. Tu joua l'.SomJ, tu p.1ytr /prix. c5VfaintcnJnL 

Lo{fècier dJm ron Jrmure rutilante prit ron roufflc et achnJ, d'une --coix de 
stentor qui porta dans toute la garnison Je c9vfontcélertc : 

, 
« _'TV D€Ge.AGêS ! 

Le jeune homme panint .i pilir mJ/gré Ier multiples p/Jier et conturiom qui 
colorJicnt ron -Pis.igc. S(f épJu/cr /affaisrc'rent comme il tournait Ier tJ/onr pour 
rortir du b,~wu de /'oflècùr. Dehors, le rpcctJc/e ordinJirt d'une g.1rniron de milice 
l'attendait : qudquer fama genr fjùJient If pi(d de grue dnJnt un burou formé, 
dJnr l'apoir d'obtenir 1m engJ3cmcnt ; JUX quJtre coins d( IJ cour, der -retérJnr 
é<J,uip_ér de bric (l de broc JTVOrJient da rourim nJrquois. Cc mJtin, la motifs 
d hi/Jritf ne mJn9.uJÎcnt p.2r. f lJ, a-rJit le rpcctJclf réfouimnt der « bleus » encore 
el_cim d'erpoir .1' r idfe de rcfoin rc la milice. Il y J"'CJit Jurri cc jeune bourgeoù, un 
'8JrhJn ] peine de'lw:guf J( ron roy.1ume, encore gonfl[ df certitud(r et d( la morJ/e 
rigide d'e.A/Jbn. efi ron -rù.igc tumffef, on dnin.1it que /J rf.1/ité /'.nJit bcurtf 
de plein fouet ... 

fi r'amtJ .1u milifu de la cour pour dftJiller Ier homma 9ui comtitu.1icnt l.1 
milice de Soma. Leurs uni{ormrr J--CJient --cfcu ; r.1m doute /J roide ét.1it-cllc mJtf.yc, 
CJr IJ co,~r ftJit p.1rfois tr.1--cmée pJr un porcd(t ou un poulet, pri/nér rur / ét.1/ 
d'un commfrfJnt mJ/cbJncfux ou peut-être offertr en remcrciem<nt d',m rcnice p.1r 
un mJrcbnd rcconn.1isr.1nt. 

Ler -rftfrJnf rcntirent le rcg.1rd du jeune homme pacr rur (UX. !Ir purent ,mrri 
--coir son --cis.1ge f( durcir commf /J comprf1,enrion rc f,zùJit en lui. 

D'un( mJin .1bÎméc, qui portJit encore IJ trJC( d'un( botte, il pré/nJ dJnr ron 
pourpoint une boum wfJb/em(nt rebondie. 

- :J',(j, JUrJ-t-il donc pcrronnc pour m
1

Jid(r ? 

Le rcgJrd der milicifm re fet e(ur intemf, lmr Jttcntion éreillfr pJr h. pochf 
d( cuir et ron précieux cont<nu. Lun d'eux f( /nJ, repount ron Jmphorc d( -rin. 
D'un rnm df /J m.ûn, il muyJ le liquide qui cou/Jit rur ron menton cwreux (t 
mJ/ wf. 

- ff mir If r<rgrnt 'Bmcur. Qui t'.t fjit fJ, pftit ? 
- Vn quidJm que (Ji bourcul!pjr mfg.1rde, sur Ir port dr /'Ondine. li étJit "'C<tu 

de rimplu brJicr et portJÎt df curieux tJtouigrr rur /cr bw et Ir torre. Il ftJit biti 
comme une fr,mmu d'e.AkJl.1nnie, J--ccc der mure/a dignr J',,,n golrm sy/,Jr ! 

- C %kJÙ. r tJ prir quelque cl,ore ? 
- _X on. fi m

1

J fuste rofff d'import.mec, pz.tir m'J indiquf le chemin Je cctf.r 
gJrmron! 

Le rrrgent réfléchit. Sa yeux / ftrécirIJicnt ; maure q•/ il rul,ait /J rib,.itù,nJ/ 
umb/., pJnenir .i 1me dfcùion. 

- Debout Ier gm ! Ler a{f.1im reprennent: 'Br.tg/, c%c 'BrJgl, nou1 cherche 
encore Jrr crorra ! 

7i.ndir qu( la milicùm rc /nJient d / éq1ÛpJient nec une 11~rprenantt rffwciti, 
/( m;grnt u tournJ -rm le 'BJhrJn. Il JttrJpJ /J bourre cxhibft p_Jr !( f<unr bommr, 
en tirJ_!Iudquu pièm et /J lui rendit. 

- T iw loin, g.1min. €n tout w , tJI Jff] comprù la uule loi q,-ri ·r.1illf i 
CJJw:11/on. 7ôHt rc payt, ici. 

'l? a milice est chargée du maJn• 

M tien de l'ordre dans la Cité fran-

..J1-.I che et sert d'armée au Duc en 

cas de nécessité. Dans le cadre de ces 

deux affectations, elle coopère avec les 

autres forces armées légitimes de la vil

le, comme celles des Pairs, et coml)9SC! 

avec celles, tolérées, des guildes. Ses 

officiers et ses dirigeants se plient de 

bonne gràce à cet exercice, notamment 

parce qu'ils sont conscients des limites 

de la milice: les tractation, poUtiqaes 

et les frontières géographiques limitent 

ses pouvoirs, et elle a parfois besoin de 

négocier pour parvenir à ses fins. 

Le Duc délègue son autorité à un consta• 

ble. Selon le poids que pè;c le Duc lui-même 

dans la p~ue de la cité, la désignation de 

ce constable est plus ou moins un compromis 

avec les guildes, les nobles et parf'ois même 

les ligues franches. Sur le papier, le constable 

demeure le subordonné du Duc, ne rendant 

compte qu'à lui. C'est là l'une des perversités 

de la politique cadwëe. U arrive en effet que 

le constable soit suffisamment pre~eux ou 
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KÉLIAN DURAI< 

.. fil( ,11.,111111/,/c, !>1111( 1re, ch,, 

l":•li,111 1 >m.,k. issu dt' l.1 vill<' b,1"''· l'sl un 111111< 11·11 qui .1 r.1p1 
dl'l11l'nl ,_:r,l\·1 Il',,·, IH'lon,. 1111 , "1111.11\\l'U r d" la , il I" Pl I im 1,·r 

l,ill'nlu,·ux. k· 11111i, 1,·11 l lur.11-. d,·, 1,·111 tri:,, Ill' st'I µ,·nl ; pu1,. 
soud.1i11,·111,·111, loull's sort,·, d'.1,, u,.,11l111, l'l dl' ,n111pl11t, k 

, is,·nl. 1,ill'nliss,1111 son.,, ,IIH ,·111,·111 1 ., 1 u111,·u1 prl'l,·nd qu'il ,·,1 

l'un dl', otli, 1l'r, les plu,"" r11111p11, q111 st111·11l. '111ult'foi,. l'i 111.il 
µr,· 1·q,.11ss,·L1r J,· ,un dllssier. au, un,· p1,·u,,· 11·,.,t 1,1111.11s ,,·11111· 

111t·tl re un h.·rn1c il !-,a c .. Hril·rl'. Au uJ11l1.111t·. ,t·, t·t~tt, dl' ,t·t\ ut' 

nwntionn,·nl dl' nomhn·us,•s op,·•r,1l1011s qu1. l,1,·11 qu,· 111t·11,·,·, d,· 
111,1111,·r,• peu 11rthoclo,,·. St' sont sokkl's par d,· f1 .111<, ,u, , ,., 1 ,·, 

,1tl.11rl's les plu, soi clid,·, l'l k, , 1tu,1lion, ll's plu, "'plosi, ,., ,1111l 

,ou,ent ,onfi,·,·, ,1 ( l' 111111< ll'l1 ,Ill\ 111.1111, ,.tl,·,. 

Fn IOllh, f.:..!1.111 l lur.ik l'st ,Il< 11s,· .. , 11111. d,· dd,n1111,·111,·111 d,· 

fond, l'i ch· 1m·u ri 1 ,·. R,·, hl'I, lw p.11 l.i Ill il 1, ,·. d k111t dl', ,·d,·1 
;i l.1 u,nupt11111,·1 ll'rnl un p1t·µ,· ,111, ,111tt·111", du ,11mpl11t · k, 
L'su11l'rs. 1 or, dl' l'pscarm"u, IH' q111, loi, dl,· ,lf!.1irl'. k, .1p1 
l,1inl',lflr11111,· S11phl'l D1.1h.1sl'll p,·1,111111<·. li p,·1d ll't11111b.11 
lll,11' p,1n 1,·nl .i , ·,·ch,1pper. 111111 ,.111, avo11 .nr.H hi· I':\ n .111,· \ \', 
I,· ll1.1bk, d,·, µ11tk, d11 lll'l 1'11111,1111 ll'll 
l,<'11,lll l>ur,tk. 1111111, ,·111,· ,•t pro111u .111 µ1.1d,· d,· lil'ut,·11.1111 µ,·11t· 
r.1I. do11 ,durs st· 111,·11n· JU \'l'rl p11111 ,., h,1pp,T ., l.1, i11cl1, 1,, d,·, 

L ,ur1,·1, t ltlll 1,·ust·111t·11l. Il' l>u, lui ,01111,· 1111,· 1111ss11111, .1p11.il,·; 
r,·t rou, ,., 1.,, .1 u 11 ,., .11< .111,·, 111.11H111,1111, du l.11111 d,· \ ,Ill Ill\. 
lwli.rn .. ,1 d,•StJI 111,1i, impliqu,· d.111' Il' l{.1µ·11.irok. 

LIEUTENANTS-,, ,, 
GENERAUX 

Le constable est assisté par les lieute

nants-généraux. 

Les lieutenants-généraux sont pres

que exclusivement issus des rangs de la 

noblesse, mais la tradition interdit qu'ils 

soient nommés dans le fief de leur famille. 

Prévue pour assLLrer l'impartialité de ces 

officiers de haut rang, cette règle a généré 

deux effets pervers. En premier lieu, de 

nombreuses familles nobles ont utilisé la 

nomination d'un de leurs rejetons pour 

créer les pires ennuis dans un fief ennemi. 

En second lieu, des alliances durables se 

sont tissées entre certaines familles. Les 

lieutenants-généraux de l'une soutiennent 

les activités de l'autre et reciproquement. 

Chaque changement d'affectation d'un 

lieutenant-général donne ainsi lieu à des 

tractations sans fin. 

= LES OFFICIERS 

Chaque lieutenant-général dirige une 

garnison composée de capitaines, de 

lieutenants, de sergents et de miliciens. 

li est possible el même fréquent que les 

officiers soient issus de la roture. Ainsi, 

certains capitaines sont d'anciens ma

rauds ou des francs ligueurs déchus plus 

ou moins contraints de s'engager dans la 

milice. 

Un grand nombre de capitaines l'i de 

lieutenant, sont toutefois issus de la no

blesse locale : cadets de grandes familles, 

héritiers de lignées tombées en disgrâce ou 

ruinées, ces lieutenants sont moins préoc

cupés par le maintien de l'ordre que par la 

sauvegarde des intérêts de leur parentèle. 

Les sergents sont soit des miliciens sor

tis du rang, qui ont gagné leur grade par 

promotion interne, soit des vétérans pou

vant Justifier d'une expérience du corn-

" Tu as une sale gueule ? ~ 
mômes te jettent des pierres 

dans la rue? 
- La milice de Cadwallon a 

besoin d'hommes ,omme toi ! » 

-Slogan des bureaux de 
recrutement de La milice 

Enfin, il suffit satisfaire aux critères les 

plus rudimentaires et de se présenter dans 

une caserne de la milice pour devenir mi• 

licien. 

Tous les miliciens cotisent pour leurs 

vieux jours à l'Amicale milicienne; en 

échange, ils sont logés et nourris à Fort 

tranquille, dans Bourghiéron, s'ils n'ont 

pas les moyens de s'offrir mieux. lis re

çoivent en outre une modeste indemnM. 

L'Amicale m1hc1enne est un organ1sme in

dépendant, mais la milice intervient tou

jours av~c une grande célérité au moindre 

problème à Fort tranquille: de nombreux 

miliciens y ont des amis coulant là une rt'• 

traite paisible. En outre, la milice y vient 

parfois pour interroger des vétérans, dont 

les contacts et l'expérience se sont plus 

d'une fois révélés d'une grande utilité. 



~igramme comprend une garnison 

·'J1..;~raire. Cette douzième garnison 

-ëaf censément issue d'une erreur de dé

cq .. e, due à un obscur comptable des 

preïnlfn tèlnps de la Cité franche . .Elle n'a 

donc aucine ex.istenc:ft réelle, n'est com

mandée par aucun officier et a des effec

tifs buis. Officiellement... 

Chaque garnison ~ commandée par 

un lieultnant-glnér.;,i, 9eCOndé par un 

tenants.'Tous les lieutenants-généraux se 

rencontrent lors de réunions hebdoma

daires dans les locaux de la garnison de 

Den Azhir, installée dans l'une des nom

breuses tours du palais ducal. 

Selon l'importance des effectifs de 

chaque garnison, elle peut n'avoir aucun 

capitaine ou au contraire une pléthore 

d'officiers supérieurs. La règle veut que 

les lieutenants soient coordonnés par un 

vétéran issu de leurs rangs, qu'il ait ou non 

le grade de capitaine, en fonction de l'état 

des finances de la garnison. Dans la ville 

LES CONTACTS DES 

MILICIENS 
-------- -------- -
I.,·, 0111.1, t de, h.1qu,· 111111, 1,·n dl'p<'nd 

du til'f ,bn, kqu,·l il""" il'. 

• :\utomat,·: l't,·11 ,. 1·.1,, lit"·o golwl111 

, Bourgh1l'ro11: S,·1g,·11t .\l.1rt1.il 

, Dl'n-A1l111: 111,·l 

• l>r,1k.1n: F1,ha1 

• l,r,1kl'n: 1,Jn -\1grl'po111g 

, l .1 llur": Tr.1gg.1 

• ( lg1okh: S,rn, nom 

• R,·mp,11'1: l'l'11tho11 

, Som.1: ,\l11ole 
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/Xd,·11111<· Ill 
Ill 
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Conta< t 
R. /,·gi'-n· 

Il (,U/!t' 

B_ ( 1111,f/1<' 

/,VC.i/'"' 11,· 

Ill 
Ill 
Ill 

Spl'U.!l (\Oil" l'lll ,li 11 

Î:quip<·menl : J\"udi,·r. 

bour,l' (\2),, lochl'lll's, 

CllÎL\SSt.', l'Jh.'l', lrou~~l'f.ltl 

d,·, l,•1', u111lorml' d,· la 
nlllin· L'I 12·, D . 

haute, les capitaines sont deux ou trois par 

garnison et commandent chacun à trois 

ou quatre lieutenants. À l'inverse, certains 

quartiers de la ville basse n'ont qu'un uni

que lieutenant, abandonné à lui-même. 

Chaque garnison est censée être organi

sée en un certain nombre de sections : 

• La section I, « les ronds de cuir », est 

celle du commandement. Elle est dirigée 

par le lieutenant-général lui-même. Elle 

coordonne les différentes sections et ad

ministre la garnison pour l'ensemble du 

quartier; 

• La section Il, « les fouille-merdes », 

gère le trésor de la garnison. Dans cer

tains quartiers sensibles, cette prérogati

ve englobe aussi les affaires internes : les 

membres de cette section traquent leurs 

confrères corrompus. Dans les quartiers 

les plus riches, la section 11 est devenue 

une vaste entreprise de blanchiment de 

capitaux et propose officieusement des 

services dignes d'une banque à certains 

privilégiés ; 

• La section Ill, « les tueurs», est l'unité 

d'élite de chaque garnison. Elle regrou

pe surtout d'anciens francs ligueurs. 

Ces miliciens sont des hommes et des 

femmes d'action rompus au combat et 

à l'utilisation des voies de magie. Leur 

mission : i ntervenir lorsque la milice est 

confrontée à une menace qui dépasse 

les capacités des soldats ordinaires. Les 

« tueurs » sont presque toujours en

voyés contre les francs ligueurs lorsque 

ces derniers refusent de se rendre. 

La réputation de férocité sans 

compromission de cette section n'est 

plus à faire : ses membres savent bien 

que des francs ligueurs acculés à un af

frontement contre la milice ne peuvent 

se permettre de laisser des témoins. Les 

combats que livre la section Ill sont 

donc généralement à mort : 



• La section IV, « la traque », est l'unité 

d'enquête des garnisons. Parent pauvre 

du budget de la milice, elle ne comprend 

généralement qu'un ou deux sergents, 

lorsque le lieutenant-général s'est seu

lement donné la peine d'en désigner les 

membres. Trop d'infractions sont com

mises dans le Joyau de Lanever pour 

qu'on se préoccupe d'en pourchasser 

les auteurs el la milice a bien assez de 

travail avec les flagrants délits. Parfois, 

cependant, la victime d'un crime (ou sa 

famille) possède l'influence nécessaire 

pour obtenir une enquête sérieuse. Dans 

ce cas, le lieutenant-général détache un 

ou deux vétérans pour enquêter sur l'af

faire à Lemps plein. Les " volontaires» 

sont alors versés à la section IV ; 

• La section V, « les diseuses de bonne 

aventure », esl spécialisée dans les dé

lits concernant les mages-tarots et les 

Cartomanciens. Si les quartiers les plus 

fortunés peuvent se payer les services 

d'un mage en permanence, le plus sou

vent des magistères indépendants ou des 

francs ligueurs sont recrutés le temps 

d'une enquête ; 

• La section VI, « les bouches d'or», est 

chargée des relations publiques de cha

que garnison. Son rôle principal consiste 

à ménager la sensibilité des puiSS;lnts, 

des diplomates et des personnages trop 

importants pour être reçus par des mili

ciens ordinaires. Versés dans les arts de 

la diplomatie et de l'atermoiement, les 

membres de cette section ont développé, 

dans tous les quartiers, d'incontestables 

dons pour justifier retards, inefficacité 

ou échecs, tout en montant en épingle la 

redoutable efficacité de leur garnison ; 

• Les sections Vil et suivantes, « sec

tions urbaines», assurent le travail 

quotidien de la garnison. Les miliciens 

patrouillent dans les rues, chassent les 

mendiants, conduisent les ivrognes au 

poste et veillent au maintien de l'ordre 

public d'une façon générale et subjec

tive. Le gros des effectifs de chaque gar

nison est versé dans ces sections, dont le 

nombre dépend autant de l'importance 

du quartier que de la quantité de fonds 

disponibles pour payer les soldes ... 

Jargon 

de la MILICE 
Allet à l'église : Se faire interroger à 
coups de Codex de Merin. 
Fatre l'immob1lis : Monter la garde. 
Faire ,tn (rânc: Arrêter un maraud en le 
tuant. 
Fikxher : Prendre quelqu'un en filature. 

, Grnard : Un contact. 
Jouer .lu 1.(), lcx: Utiliser un Codex de 

Merin pour interroger un suspect, 
La clou-:tcmc gmn•,'111: La cinquième 

colonne. 
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~BouRGHIÉRON 

Caserne : L'Apropa. 

Lieutenant-général: Brenann Vent

Debout. 

Bourghiéron n'est pas de tout 

pour le!r miliciens. Us ont non seulement 

à surveiller les créatures fantastiquesqui 

rôdent aans l'Arcadfa, mais doivent en 

outre composer avec les soldats de la fa. 
mille Ghiéron, stationnés à Camp 1aill.int. 

=-i:E "l(RAKEN 

Cuerne: Les quab. 

Lieutenant-général : Dom Khaurik Argam 
Dans le Kraken, la milice a déclaré for

fait. Entre les magouille~ des marins, la 

guilde des Nochers et les ambitions du 

P.1.it'",..ll n'p__pas de place pour le maintien 

dë l'ordrer-PeurtantL Dorn Khaurik Aqpm 

ne demanderait pas mieux. Brutal, incor- .. 

ruptible, il ri've de ramener l'autorité1du -

Duc dans l'ancienne colonie gobcline. Il • 

organise souvent des .. descentes " dan 



. ÜGROKH = l:E REMPART 

Caserne : Les Petites Arènes. Caserne : La Réserve. Caserne : La GadouUle. 

Lieutenant-général : Yolane Aoué. Lieutenant-général: Andréas. Lieutenant-général : Karag le Hurleur. 

Les miliciens stationnés à la Hure ont Les rues d'Ogrokh sont calmes. Les miliciens du Rempart sont peu nom-

l'impression de vivre dans une autre ville. 

Les provocations sont quotidiennes entre 

les Wolfen (Loup et Hyène) de Cadwallon 

et les rumeurs concernant l'tcorchoir né

cessitent toujours plus d'enquêtes. 

Yolane Aoué fait de son mieux pour 

maintenir des relations cordiales avec 

toutes les factions impliquées dans le fief. 

Comparés aux calamités des autres fiefs, 

les chapardeurs de la Réserve et les sou

dards de !'Empan n'ont pas l'air bien dan

gereux. Les problèmes d'Ogrokh ne sont 

pas policiers, ils sont politiques. Den Azhir 

y a donc nommé Andréas, un homme qui 

a toute sa confiance, au cas où la situation 

d'Ogrokh devrait empirer. L'ancien franc li-

Serdak lui a même « confié ,. quelques mi- gueur maintient une discipline de fer dans 

liciens Wolf en, mais elle ne sait pas si elle ses rangs, afin de parer à toute éventuallté. 

peut avoir confiance en eux. Un mogre de la milice, Olrak, peut être 

rencontré dans les échoppes et les tavernes 

du fief. 

~ LÊ ÎROPHEE 

Caserne: Le Carré. 

Lieutenant-général : Kaltyr. 

Comme beaucoup de choses dans le 

Trophée, la milice échappe au contrôle 

du Pair. Le lieutenant-général Kaltyr met 

presque officiellement ses hommes au 

service 4u.p_lus offrant.Toutefois, le quar

tier ne aont\,re p~omplètement dans 

le chaos, ne serait-ce que pour assurer à 

Ka1tyr que ses clients ne fuient pas le fief. 

Ainsi, Jjrmls dans les endroits vraiment 

dang <:omme la place des piloris et 

les m1llci pat~t êt 
~ 

ut con~llin 

breux, mal équipés, et souvent peu mot.i• 

vés. En outre, ils ont à leur tête un Wolfen 

qui se révèle redoutable au combat, mail 

n'a l'âme ni d'un commandant ni d'un ses· 
tionnaire. li cherche à défaire l'Archiduc, 

mais la Chtitcad résiste à ses assauts. 

La caserne de la Gadouille sombœ-lffl• 
tement dans le même abandon que le~ 

SOMA 
S. 

Caserne : Montcéleste. 

Lieutenant-général : Aristide Ghléron. 

Soma est un fief tranquiHeenap~ 

Les miliciens y assurent leurs patrouTu.. 
et les chalands peuvent s'y promener sans 

trop de ,4,<iues. li suffit d'éviter a rue 
Morgue et les bas-fonds de !'Ondine. Si 

la présence de la guide des Voleurs peut 

inquiéter, elle ne trouble en réalité pas 

le calme du voisinage. La caserne locale 

est dirigée par un jeune neveu du PâÛ' 

Ghiéron. Diplomate et aristocratique, Il 

ménage à merveiUÎ les suscept:ibilit 

l'ambassade ,1n:»;Yu,.,.._ · 

la guilde 
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=--= DEN AZHIR 

Caserne : Porte Nord. 

Lieutenant-général: Gyllia Var-Nokkt. 

--DRAKAËR 

Caserne : Les Piliers. 

Lieutenant-général : Mélyze Soma. 

= vAR-NoKKT 

Caserne: Ka-Ân-Vor. 

Lieutenant-général : Angus de Kraken. 

Den Azhir est le fief le plus patrouillé Tout comme leurs confrères de la ville La vie est douce pour les miliciens de 

de tout Cadwallon. Les miliciens y sont haute, les miliciens de Drakaër ne sont I Var-Nokkt. D'une part, les marauds y sont 

nombreux, bien équipés, et menés d'une 

~ de maître par Gyllia Var-Nokkt, 

l,ne-naine de tête. Elle sait que les intri-

~ politiques liées à l'enclave ducale et 

aux ambassades lui échappent, malgré les 

crimes, qu'elles occasionnent, mais cela ne 

la préoccope pas. Elle se contente de faire 

ce qu'on lui demande, maintenir les rues 

propres, pour la prospérité de Cadwallon. 

À la prison des Dix mille pas, il est pos

sible de se lier d'amitié avec Algerik. 

confrontés à aucune difficulté réelle. 

Toutefois, la famille Drakaër ne leur laisse 

aucun répit. lis ont des instructions stric

tes pour lutter fermement contre les in

fractions des guildes el la criminalité de 

la Robe pourpre. Leur lieutenant-général, 

une Jeune magicienne de Soma, suit ces 

ordres, bien qu'elle redoute de confronter 

directement les guildes. 

rares. D'autre part, la sécurité de nom

breux quartiei;s est assurée par les Lames 

ou les troupes des guildes qui s'y sont ins

tallées. La principale préoccupation des 

miliciens de Var-Nokkt est donc de pré

venir les frictions entre ces forces armées 

indépendantes_ 

Angus de Kraken profite de cette si

tuation pour arrondir ses lins de mois en 

louant ses miliciens comme soutien aux 

troupes des guildes et en fermant les yeux 

sur quelques débordements. 

0 /«)Of 



-LA DOUZIÈMÈ -

GARNISON 

li a toujours existé une garnison sur

numéraire dans la ville. Son existence a 

été cachée afin de garantir le secret des 

opérations qu'elle mène. Néanmoins, les 

rumeurs à son propos n'ont jamais cessé 

de courir. 

Cette garnison mène toutes les enquê

tes et opérations sensibles de la couronne 

ducale. Lorsque la confidentialité requise 

par une affaire est telle que même l'élite 

des francs ligueurs ne peut en être infor

mée, la douzième garnison est envoyée 

faire le travail. Certains francs ligueurs 

expérimentés, ceux qui n'attendent pas 

l'ordre de leur régisseur pour s'intéresser à 

une affaire, commencent à se douter qu'il 

existe une faction, plus ou moins soute

nue par le Duc, qui leur « vole ,. des mis

sions. En outre, les hérauts de la Félicité, 

toujours prompts à s'intéresser aux insti

tutions cadwëes, tendent l'oreille aux ru

meurs concernant la douzième garnison, 

dont la réputation contrarie leur dogme : 

la ville ne devrait pas avoir à mentir à ses 

habitants. 

La douzième garnison regroupe une ving

taine d'officiers de haut rang qui ne rendent 

de compte qu'au constable et, par ce der

nier, au Duc. Son financement est en partie 

assuré par la cassette personneUe du Duc 

et en partie grâce à des détournements de 

fonds astucieusement organisés au sem du 

fief Den Azhir, notamment sur les amendes 

payées à la Haute cour de justice. 

À l'origine, cette garnison regroupait les 

services chargés de lutter contre les incur

sions akkyshanes. Elle n'avait pas d'exis

tence officielle, afin de ne pas inquiéter la 

population et de pouvoir nier la nécessite 

d'une telle précaution. 

Elle a cependant rapidement évolué 

pour de\'enir une police secrète, un atout 

transmis de constable en constable. Si la 

douzième garnison lutte toujours con

tre les ennemis extérieurs de Cadwallon, 

elle s'occupe aussi désormais de tou

tes ~ buSt.'s besognes du constable. 

Paradoxalement, elle rassemble beaucoup 

d'elfes akkyshans, ainsi que des représen

tants de tous les peuples que les Cadwës 

ont du mal à accepter: nécromanciens du 

Bélier, nains de Mid-Nor (Hydre), clones 

syhars (Scorpion), etc. L'incorporation 

dans la douzième garnison garantit à tous 

ces exclus le droit de vivre à l'intérieur des 

remparts du Joyau de Lanever. 

Parmi les opérations les plus célèbres de 

la dou.zième garnison figurent le montage 

financier du scandale de Tamarez, dans 

Bourghiéron et l'ascension de la famiUe 

Orkhrk : une partie de cartes fut organisée 

par la douzième garnison et le tenant du 

fief fut poussé à jouer sa charge. 

LES 
MILICIENS 
Une unité de miliciens comprend géné

ralement cinq à six hommes du rang com

mandés par un sergent. Certains quartiers 

emploient également des .irbalétriers en 

soutien, en général par groupe de trois ; 

très occasionnellement, un officier, tel le 

terrible Kélian Durak, vient soutenir ses 

hommes ... Les garnisons les plus chan

ceuses - ou celles des quartiers les plus 

agités emploient des unités de vétérans, 

voire des ogres ou des Wolfen. Aucune 

règle ne préside à cette répartition, sinon 

l'étal des finances de chaque garnison et la 

disponibilité des troupes. Le Rempart, par 

exemple, dispose d 'un certain nombre de 

vétérans et d'un terrifiant lieutenant-gé

néral Wolfen, mais n'a aucun arbalétrier, 

faute de moyens, ni de capitaine: qui vou

drait être capitaine au Rempart? 

La douzième garnison, comme la sec

tion Ill des garnisons qui en disposent, 

n'emploie pas "d'unité», mais des indivi

dus recrutés pour leurs compétences per

sonnelles. Leur profil atypique ne sera pas 

: . t • 

le meneur de jeu de créer ses tueurs el ses 

espions personnels ... 

LA MILICE CONTRE 

LES MILICES 

i .1 111il1t ,. 11·,.,t p.1, l.1 ,,·ul,· f.,,, ,. ,llllll'<' 

.1 p<Hl\011 111.1111t,·1111 1·01<lr,· d.111, ! .. , 

n1t·, dl' (ad1V,ill1111 ll'.1utn·, trnu1w,, 
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Espl·n ·: Hum.1in 

Pote ntiel : 2 
Taille: 1\foy<..•nne (]) 
Signl' particulier : 
C .tradéristiques: 
, HAR2 
• ADR 3 

• El.E 2 
• 01'1' :l (DEF ·1) 
• Slîl 1 
• DIS 2 (~!Al :li 

/Nde11111e 

B. U ,1!/n· 

R. c;,m'(' 

MILICIEN ARBALÉTRIER 
Culture : Villl· bassC' 
Altitude dominante : 
ADRcsst• 
Puissance : :{ 
Don : Brut,1 I 
Talents : 
• Cogncr / HAR 1 
• Dèll'ndre 1 DIS 1 
• Guetter/ DIS 4 
• ldentificr /SUB 1 
• Magouilh..•11( )Pp 2 
• Riposter/ELE 1 
• Se cacht.•ri lWP l 
• Tirer/A DR 2 

Métil·rs : Tireur 2 

Mo uve ment : 4 

Savoirs : 
• Contrl·t' (C1d\\;11lon) 2 
• Culture (\ïllc basSl') 2 

• Fil·f (Au choix) -'l 
• Langue' (Cadwë) 2 
Cont.u·t 
Spécial (n1ir t•ncart) 
Équipement : Arbali.•tc (50), 

armure de cuir renlorn'c, 
bmtt·lit.•r, bourse, épée, 
uniforme de la milice el :15 D. 

1 - - - ----- - ~~~~--- - ------- ~·- v Espèce: Hum,lin Cu lture : Ville basse ,\lélicrs : Garde 2 ; , 
Potentiel : 2 Attitude dominante : 
T,1ille: ~lop .. •nnl' (3) HARgne 
Signe parliculiC'r : Puissance: 3 
C aractéristiques : Don : Brul.il 
• HAR 2 Talents: 
• ADR 3 • Cog1wr1HAR 2 
• EI.E 1 • Guetlcr/ l>IS ,J 
• OPP 3 (DIT-+) • ldenlifier/SUB 1 
• SL1 B ,J. • lnlimidcr/HAR 2 
• DIS l (~IAI li • l.utter/OPP 1 
!J\.'de11111e ■ 11 . i\\agouiller/OPP 2 

B. Ughc 111 • Parer /ELF. l 

B. Gm,·c ■ 11 • Trancher/HAR 2 

B. Critique 1 11 

••• 

J\lounment : ,i 

Sa\·oîrs : 
• C:ontrl·e (C.1dw.lllon) 2 
• Culture (\ 'ille basse) 2 
• Fief (Au choix) 4 
• Langue (Cadwë) 2 

Contact 
Spl'ci,11 (nlir l'IKarl) 

Êquipenwnt: ArmurL' de cuir 
renfotTi'l', bnudier, bourse, 
l lodll'tlcs, épl't•, trousseau de 
dds, uniforme dt• la milke 1..•l 

50 D. 

- - - -------~~~~----------- ---- J 
Espt't 'C': HumJin Culture: Ville bJssc ,\létiers: Garde 2, Licheux 1 :, 
Potentiel : 1 Attitude dominante : 

' l Taille : Moyenne (3) HARgnL' 
Signe particulier :Cri de guerre/] Pui~sance : :~ 

Caracté ristiques : Don : Brutal 
• HAR 2 Talt.'nts : 
• ADR 3 • Cogner t t-lr\R l 
• El.E 2 • Embobiner iOPP 1 
• 01'1' :l !DEF ·Il • Feindre/A DR 1 
• SUB ·1 • Guetter/ DIS ,i 
• DIS 2 (,\IAI :l) 
/Nde11111l' 
B. Utl'rt! 

• ldentifier/SUB I 
• Intimidcr/ HAR 2 

1
1 H. Cimi·c 

, •~.: R. Critiq11,· 
i lill!f► JNC:ap{lufc 

••• ••• ••• ••• ••• 
• l.utter /UPP 1 
• 1\lagouilk•r/OPP J 

·~, • Parer/El.E 1 
• Trancher/ HAR 2 

Moun•m c> nt : 4 

Savoirs : 
• Contn.'.·e (Cadw~1llon) 2 
• Culture (\ ' illt.• ba~sl•) 2 
• Fief {Au choix) ,i 
• Langue (Cadwë) 2 
Contact 
Spt•t.·i,11 (n1ir l'IK.trt) 

Équipement: Armure 
de cuir renforcée, boudiL•r, 
bourse (x2), d()(:hcllt.•s, 

épée, formulairt.•s fJlsifit.;s, 
trousseau de defs, unilornw 
de la mi l îœ, .s,icodw et 125 !). 



l .spi'l l' : < lgn· 
Puh•ntil'I: ·2 
T.1ill,·: C ;r,111d,· 1 11 

Si~rie p.1rtiu11irr : 

MILICIEN OGRE 

(ulturl' : \'ill,· h,isst• 

\ttitucl,· dominant,· : 

11.\Rgnc 

Puissann· : ; 

Don : Brut.il 

.\loun·ml·nt: , 

',,noirs : Ca.-.il'lèristiqu,•s : 
• 11:\R 2 (l'H R :\) 

, ADR .l 
Talt•nts : • l 1111tn·,· il .1d\\.dlo111 2 

• Eli. 2 
• lll'I' l(f)fT li 

• SL 'JI 2 

• logn,-r 11.-\R 2 

• (iUl'lll'I 1)1', 1 

• ldl'nlif1er \l · 1\ 1 

•lntinll(kr ll:\R2 

• l ul1u1,· 1,·111,• h.1,"·1 2 

• 11l'I 1.-\u, lw1.\I 1 

• 1.angul' (C.td\\l') 2 
Contall 

• l>I'> 11.\1.-\1 ,1 

il. 1..-g,.,.,· 
1111 
1111 
1111 
1111 
1111 

• Lutter 01'1' 1 
• ,\lagouilll'r l >l'i' 2 

• P.tmïll 1. 1 
• Tr.tnt lwr 11.·\ 1~ 2 

"-pl'n.tl (\'oir ,·11, .nt1 

f:quip,·nwnt: .-\ rmure de 
, t111 n·nfon ,·,·. h1111, l1l'r, 

ho11rst·., 111, ill'tt,·,. t'·pl'l', 
H < ;,({1·,· 

Î . /l. ( 11/ltjll<' 

,. /.\'( tl/ltllllt' 

INFRACTIONS, 
PEINES ET 
AMENDES 

La logique cadwëe qui préside à tou

tes ces amendes et peines diverses est la 

1 i llli'"'·lll dl' dd,. 
1111d111111e d,· l.1 mil il<' ,·t 
,o D. 

Les amendes, puis les réparations, doi

vent être payées immédiatement après le 

verdict. Les coupables qui ne sont pas en 

mesure de régler les sommes dues sont 

rejugés, cette fois pour dette. Les éven

tuelles peines supplémentaires (bannis

sement, mutilation, exécution, etc.) sont 

appliquées une fois les dettes soldées. 

Les francs ligueurs sont soumis aux mé-

suivante : la loi entend faire rembourser mes règles de justice, avec toutefois cette 

le préjudice monétaire subi, en aucun cas 

le préjudice moral. Ainsi, le viol est puni 

moins sévèrement que la mutilation, car 

le préjudice monétaire du viol est faible ; 

il implique simplement des difficultés plus 

grandes à trouver un mari ou une femme. 

En revanche, la mutilation implique l'im

possibilité partielle ou totale d'exercer son 

métier ; en termes monétaires, le préju-

dice est très important ! 

La loi cadwëe ne défend que les intérêts 

et la prospérité cadwës ; les ressortissants 

étrangers ne sont donc pas protégés, et 

doivent se tourner vers leur ambassade ou 

des solutions moins officielles pour rece

voir justice. 

Les pemes décrivent les sanctions que 

la iustice cadwèe prendra à l'encontre du 

coupable. Les réparations mdiquent ce 

qu'il devra payer à la victime de son crime 

ou aux proches de cette dernière, dans le 

exception importante: la justice inculpe la 

ligue et non ses membres. Aucune peine 

physique ne peul donc lui être appliquée. 

Mieux encore, elle n'est tenue que de payer 

les amendes et les réparations monétaires. 

Toutes les autres sanctions (mutilation, 

bannissement ou exécution, par exemple) 

sont purement et simplement ignorées. 

TABASSER, CASSER 

ET TUER 

Agression : Action d'attaquer un autre 

ûdwë, sans occasionner de destruction 

de bien ni de blessure handicapante. 

• Peme : Aucune. Les Cadwës se font 

justice eux-mêmes, la milice et les ma-

gistrats ont mieux à faire. 

cas où elle ne serait pas en mesure de pro- Coups et blessures: Action d'attaquer un 

liter de~ argent. ,1Utre ûdwë en occasionnant des destruc-

lions de biens el un trouble de l'ordre public 

préjudiciables à l'activité commerciale de la 

cité. Une blessure handicapante relève du 

crime de mutilation (voir plus loin). 

• Peme: Amende de 5 ducats. 

• Réparaüons : Le coût de la remise en 

étal ou du remplacement des vêtements 

ou pièces d'équipement endommagés. 

Seulement en cas de flagrant délit. 

~meute: Action d'encourager le trouble 

de l'ordre public en réunion. 

• Peine: Amende de 500 à 5000 ducats 

à répartir entre tous les émeutiers. Les 

instigateurs sont bannis ou ex&:utës, 

au bon vouloir du magistrat. 

Meurtre : Action de tuer un Cadwè. 

• Peine: Amenèlt Je 100 à 1000 êlucats. 

BanniS!>ement et/ou condamnation à 
mort. 

• Rêparolions; ~mmté à hauteur du 

patrimoine du mort. 
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t!lations qu'il a fait subir à sa victime. 

• Réparations: Indemnité à hauteur d'un 

an de salaire du mutilé, plus 1096. 

Torture : Action d'inOiger de grandes 

souffrances à un individu, entrainant un 

trouble de l'ordre public préjudiciable à 
l'activité commerciale de la cité, en vue 

d'obtenir de la victime des informations 

ceptiblcs de priver un Cadwë de tout ou 

partie de sa capacité à participer à la pros

P.éfité de la cité. 

•Peine : Amende de 25 à 100 ducats, se

lon la gravité des lésions. Seulement en 

a, de flagrant dl!lit et si les actes ont 

Escroquerie : Action de soud{ef indù-

tairement les biens d'un Cadwë. ment de l'argent à un Cadwi!. 

, Peine : Amende égale à la valeur des • Peine: Amende égale à deux fols la som-

objets détruits, majorée du coût des me escroquée. Le coupable est marqué 

travaux dus aux déprédations. Le cou- au fer rouge eUou a la langue tranchée. 

pable aura les deux mains tranchées. , Réparations : Remboursement de la 

, Réparations : Indemnité à hauteur du somme extorquée. 

montant de l'amende. 

Viol : Action de forcer un Cadwë à des 

rapports sexuels occasionnant une perte 

de statut susceptible de l'empêcher de 

trouver un époux ou une épouse, le pri

vant par là même de tout ou partie de sa 

capacité à participer à la prospérité de la 

cité. Certains contrat de mariage permet

tent de bénéficier de cette protection après 

le mariage ; ils sont bien entendu payants 

(I % de la dot doit ètre versé par chacun 

des deux époux au trésor du quartier). 

, Peine : Amende de 5 à 100 ducats. 

Ablation de l'instrument du délit lors

que cela est possible. Bannissement. 

• Réparations : Indemnité à hauteur du 

montant de la dot plus 10% (la dot de 

la victime s'il s'agit d'une femme; celle 

de l'épouse s'il s'agit d'un homme). 

VOLER 

Détournement de fonds : Action de 

subtiliser, par tromperie et en abusant de 

sa position, des sommes d'argent appar

tenant à un Cadwë ou à une organisation 

cadwëe 

• Peine : Amende égale à deux fois la 

somme détournée. Bannissement. 

Exercice d'une profession sans licence 

de la guilde concernée : Action consis

tant à exercer une profession régie par une 

guilde sans avoir préalablement obtenue 

de licence auprès de cette dernière. 

• Peine : Amende de 25 ducats. Le cou

pable est exposé au pilori pour une 

durée qui varie d'une heure à plusieurs 

jours, au bon vouloir du magistrat et 

de la guilde lésée. 

, Réparations: Indemnité à hauteur du 

manque à gagner plus 25%, versée à la 

guilde lésée. 

Non-remboursement de dette: Action 

de se soustraire à l'échéance d'une dette 

contractée auprès d'un citoyen ou d'un 

organisme cadwë. 

, Peine: Amende égale à 1% de la som

me due. Confiscation de tous les biens 

à hauteur de l'amende. Bannissement 

si l'amende n'est toujours par payée à 

l'issue de la confiscation. 

, Réparations: Indemnité à hauteur de 

deux fois la somme due, prélevée sur 

les biens du coupable; si la dette n'est 

pas remboursée à l'issue de ce proces• 

sus, le plaignant peut disposer du cou

pable à sa guise. 

, Réparations: Indemnité à hauteur de Vol : Action de soustraire un bien à son 

deux fois la somme détournée. propriétaire légitime. Seulement en cas 

Effraction : Action de pénétrer illéga

lement dans une propriété cadwëe en en

dommageant portes, fenêtres ou serrures. 

• Peine: Amende de 20 ducats. 

, Réparations : Indemnité à hauteur des 

frais occasionnés par la remise en état 

des accès forcés. Des réparations sup

plémentaires peuvent être obtenues 

au titre du préjudice psychologique, 

à hauteut du collt de mesures anti-in

borées. 

de flagrant délit ; dans le cas contraire, 

le crime de « vol ,. n'existe pas dans la loi 

Cadwë. Dans les cas les plus graves, il relè

ve au mieux de l'exercice d'une profession 

sans licence de la guilde concernée. 

• Peine : Amende égale à une fraction, 

négociable, de la valeur du bien volé. 

Le coupable a la main gauche coupée. 

• Réparations : Indemnité à hauteur 

d'une fraction (négociable) de la valeur 

de l'objet volé. Restitution du bien volé. 



FÂIRE LE 
Pratique de l'esclavage : Action de 

vendre un être conscient sans son consen

tement. 

MARIOLE • Pei11e : Confiscation des recettes, 

amende de 5 ducats par esclave restant 

Commerce de gemmes de Ténèbres : au titre des taxes commerciales. 

Action de céder ou d'acheter une gemme 

de Ténèbres. Outrage à agent : Action d'insulter les 

• Peine : Confiscation de tous les biens. agents du Duc ou de la justice ducale. 

Mise au pilori pendant trois jours. • Peine: 1 ducat (et plus, selon le rang du 

milicien), libre exercice de la force par 

Dissimulation de preuves : Action de les forces de l'ordre. 

soustraire à l'attention de la justice cad-

wëe des objets ou des faits de manière à Outrage à magistrat : Action d'insulter 

empêcher l'application de la 101 cadwëe. un représentant du Duc ou de la justice 

• Peine: Amende de 5 à 100 ducats, selon ducale au cours d'un procès. 

l'importance des preuves dissimulées. • Peine : Amende de 20 ducats, un os 

Entrave à la justice: Action d'empêcher 

les agents du Duc ou de la Justice ducale 

d'exercer leur fonction. 

• Peme : Amende de 50 à 1000 ducats, 

selon la gravité de l'affaire. 

brisé au choix du magistrat. 

Note sur l'outrage à magistral 

Certains magistrats« signent» l'exercice 

de leur droit en faisant wujours briser le 

même os. Une tradition informelle dé

sapprouve l'usage de ce droit pour briser 

le crâne d11 co11pable. 

PEINE DE IvlORT ! 
Exercice public de la nécromancie (la 

pratique de la nécromancie n'est pas ré

glementée dans la sphère privée, car cer

taines écoles l'enseignent). 

Haute trahison (le Duc et ses magis

trats sont seuls Juges de la nature des dé

lits pouvant relever de la haute trahison). 

Tentative d'assassinat sur 

du Duc. 

FRAIS DE JUSTICE 

Frais de Justice : 50 ducats. 

Droit d'appel : 250 ducats. 

Escorte de miliciens ordinaire, (six 

miliciens plus un sergent) : 20 ducats. 

~rte de haute sécurlti (douze mili
cien■ •~• six arbalétrlen, un offi
cier) : ----,L,, .. -,y-... 

Logement dans la prison (par jour) : 

• Cellule ordinaire, c11l-de-lHlssefosse : 

10 sous. 

• Cellule comm1111e, avec paille et 1111 re• 

pas par jo11r : 50 sous. 

93 





L' Jtc/ia du jeune nain untJit toujourr la fumû et /J cendre de IJ dernière 
cxplorion. Un lourd tbermo-rcJpbJndrc trÔnJit, oiocrt et pJrtidlcmwt 
dimonti, dJnr un coin d< /J CJbute di/abri<. Viribl<ment, tout r Jrgent 
qu< le nJin gJ,gnJit Jlùit à r entretien de fJ coÛt(Uf( mJcbin(. Comm< 
b<Jucoup de m conginèm, ~rt /J Filoche -couait un culte rdigitux 
à ra cbJudièr< <t JUX enginr qu'elle J/imcntJit. Danr ron c.1r toutcfoir, 
cette JdorJtion rcporJit rur jJ logique : à -cingt mètrcr rour la rur(Jc< der 
flotr J,gitir de IJ b.ûc der rlpJ-ccr, IJ moindre pJnnc J"Oait der conriqu<nw 
mortel/a. 
Le nain re rdnJ en~n de ron établi, {airant craquer ron dor a-rcc un 
rouligcment mJnifêrtc, 
- J< n< uir par. eA mon .nir, pcrronn< fci ne pourrait -cour rcnreigner. 
Je urair rni de rendre m-cicc i mJÎtrc Orn, jt lui doir beaucoup, mJir 
la: f,-Jnch<mcnt ... 
l'oyJnt ron interlocuteur porter IJ m.tin i rJ bourre, I< jeune nJin ~t un 
rignc d< Jfnf.g.1tion et pourruNit: 
-- Ct n' at p.1r une question! .1rgcnt. f ai moi .1urri friqucnti la routmainr 
de l.1 citi et ( en r.1ir Jrrc{ pour -cour donner un bon conrcil : l.1irrc{ 
tomber. 
Une m.1in g.1ntit pou rur /.1 t.1ble une ~oie .1u contrnu /Ji«Hx et un 
fJC rempli dr piiccr mftJl/iqua. Cette {où, r <Xprmion bfof< dr ~rt 
dirpmd complètement d< ron -rÙJ,g< pour lairrer pl.1cc .i une a-ciditi 
dimaurft. 
... Dt/ eau! Uren ... Cc ne rerait par un rf.gulateur d< pmrion, li-ded.1nr 
? Odnir et Urcn ! Vour -roule{ à cc point le contact<r ! Si --cour rur-cNe{ 
j.1m.1ir d cette birtoirc, n' bfrite{ p.1r d rnenir m< -coir ! Ur<n et Odnir / 
L< dutin m< rourit cn~n ! 
Le nJin oiorit une tr.1ppe mJrquic p.1r un< ipJim couch< Je mie et d< 
dc'brir, drcoil.1nt une --colû de m.1rcbcr qui r' m{onpit d.1nr le roi. 
« t'cne!{, on "CJ discuter tr.1nquillcmcnt, cr que je --c.1ir -cour dire ne doit pJr 
tomber d.1nr n' importr quelle ordllc. 
~uer inrtJntr plur tJrd, I< nain .1'1',Ût uni une w~-J<-'l'ie dil<ctJbl< 
dJnr da -rma en crirt.1/ d moiti! coio<rtr d< b<rnicla. 
« f Ji ricup/ri tout fJ d.1nr un< fpn<. C.1bint du capit.1in<. Hf ! Le 
boiw-c ! Son nJ-rirt couic, et il boit tranquill<ment un petit --cm< J"C<c 
une d.1me ... Je Ier Ji retroU'C(r tout /cr deux, encore cnl.1cfs. 'R.!_ m.1rquc;;:, 
fa peut -rcnir du n.1ufr.Jg<, roiocnt Ier corpr ront un peu b.11/ottir, mJÙ 
! bJbitud< ilr g.1rdcnt l(l,(rf 'C{tcmcntr, ri -rour 'COJ({ cr que jr -rmx dir<. 
Le nain eut un petit rire et l.1mpJ son -rcrrc a-rec un cl.1q1fement de IJr,guc 
apprfciJteur. 
« 'Bon, -coild cc que -rou1 -corde{ snoir. Je n< uir 'l'rJiment pJr comment 
I< cont.1ctcr et j< nr croir p.u qu'on puùrc le faire. 'Po,mJnt, ri qudqu' Hn 
(n ert CJpJble, c' rrt eAïnoJ, ,vlinoJ r lmpJrdonnù. On peut /J frO/<'C(r 

dJnr Ier routrrrainr. J< "CJÙ -rous fairt un pl.1n. €/le -rJ --rou1 coûter un< 
fortune, mJÙ die peut pmt-itre, fc dis bitn pei(t-etrc, "Cous rcnuigner. 
Qµ' OJnir "CO/(S gJrde si "CO/(f JII<{ 'l'r.1imcnt la "COir. On dit qi/ cil< J 

~;;;l,( 10n aine L rln{in, i cdui que 'COUS --roule{ cont.1cter. 

NOUVEAUX 
COI\JTACTS 

Ce chapitre introduit de nouveaux 

contacts, qui ne peuvent pas être 

I sélectionnés lors de la création 
d'un franc ligueur. 

Bien que ces habitants de la Cité fran

che soient connus de tous, ils n'en sont pas 

moins réservés au MJ. li y a deux raisons 

à cela: 
• Les joueurs savent que certains d'entre 

eux existent. Comme ils ne peuvent en 

faire des contacts pour leur personnage, 

ils les soupçonneront sans doute d'être 

mêlés à diverses intrigues ; 

• Le MJ peut les développer à loisir pour 

en faire des PNJ aussi importants que 

ceux proposés dans le cadre de la collec

tion Secrets. 
Ces nouveaux contacts suivent le même 

format de description que ceux du Manuel 

des joue,,,,, 

LES CONTACTS DE 

CADWALLON 

Ces contacts sont des habitants de la 

Cité franche connw, de tous. Tous les 

personnages peuvent les notl'r comme 

contact avec l'accord du MJ. Datli la pre

mière partie de ce livre, leurs noms sont 
mentionnés en 'Il'~ cta;a la <Îêi6iption 

des fiefs e~ de le~ qi.aartlers. Les cannai• 
tre, c'est bénéficier d'une oreille attentive 

auprès des chalaDds de leur quartier. 



LES CONTACTS 

/',;0111 ( P< )T ) : ( ,·lt11 ,ou, ll'qlld les p,·r,01111.1µ,·, lOl111,lissl'lll it- l 1111t.1, l. À c.,d\\ ,\ lillll, 

il lll·,t p,is 1 ,l ll' d 't1t il""' dl', ,u rnom, 11u dl· I" ""·dn plu,i,·u1, 1<l,·11t 1t,·, l.1 1 .il,·u 1 
,·1111<· p,11,·11thi·,l', indllJllL' k l'ot,·11t1l·I du ,011t.1L t ( ·l'itll l l <''l l'f:,tl ., 1., '"""'"' dl·, 

dl'll, nll'il l,·u1, llll'l '"'' du , ont.1< t. <'\l'lll lll'lil'11ll'11t .1uµ111,·11t<'<' d ·u 11 JH>111t " u· d, T111er ' 
;, l.1 l.11 l'U l dl', d ll'll \. S 

L,pi·, ,. : 1 nd iquc l 'cspè, ,. du , ont.1< t l'i don, le t, 1w dl' t1µu 111w q111 1wut k 1 ''I" ,·st·11il'r. ' 
Culturl' : lnd1llll<' l.1 ,ulturl' do11l ,•st issu Il· «>lll,lll. ,_. 

:\li·til'rs : C,•ux du conl,H t. I.,· .\11 J'l'lll ml'ltre à profil n·lll' 111th, .111"11 pour 1111,·1 pr,· 

lt•r le conl.1tl ou Il' fain· 111tl·r.1µ11.11l'< il', l'i 
San1irs : l11d1qu,· le, ,.nrnr, 1n11pr,·, .,u l llllt.1< t l 11, 11111.1,1 ,·,1, .1p.1hk ,k d111111,·1 dl', 
n·n..,,t:ignl'tlll'llt ,. , 11in· dl' II\Tl'r (IL,.., ,c( rt·h prt'< I\. t l.111..., l'i dt-•t.ulll' .... ,ur le..., ,.1, 011.., 

pnn, 1p.iu, qu'il p11ssi·d,· l'l u111qu,·111<·11t «·11\ l.1. 
Siµncs p ,Htin1li,·r, : t,·u, suin, dun,. Ill) .. '"111 d,·, d1111,. 

l.o,,ilis,1tion : li s'agit dl' l',·ndroll ot1 Il' ,011t.1ll I'·''"' l.1 plu, µr.111de p,1rl1<· d,· '"" 
1t·1111" lrn,q11'il "'l ;1 ( .1<h1.dlo111,oit p.u,,· q1i'il 1 11.11,iilll', ""I p,iill' qu'il I h.1h1t,·1. 
t ·,w 1.1pid,· Jli ,·st·11l.ll lllll p,·1111<·1 ,·11,u1t,· d,·, ,·111,·1 le, "11t.1ct l'i "'' mot l\·,11101is. ! les 

111!11r111.1t1<>1is "'"t do111w,·, sui il' t, JH' d',11d<' qu'il J><'lll ·'l'i'"' 1<'1., "111111,·111 l'.1111.,douer 

lllt le l'l'llll'l lll'I, l'i<. 
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-Espèce : Humain 

Culture: Vtlle basse 

Métier : Garde 2 
1 

Savoin : Contrée (Cadwallon) 2, Culture 

(Ville basse) 2, Fief (Den Azhir) 4, Langue 

(Cadwë) 2 

Signe particulier : Brutal (D) 

Localisation : Den Azhir (Porte Nord) 

Algerik est l'un des innombrables gardiens 

de la prison des Dix mille pas. Il en arpente 

nuit et jour les couloirs obscurs. Morose, 

il noie son chagrin dans les chopines de 

bière qu'il écluse après son service. 

Algerik a un défaut, il est bavard. Contre 

une ou deux chopes, il est prêt à raconter 

les délires des prisonniers et les protesta

tions de ceux qui se croient innocents. 

• •• 
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■ Espèce: Humain 

Culture : Ville basse -Métiers : Fouisseur 2, receleur l 

Savoirs : Artefacts (Objets antiques) 

2, Contrée (Cadwallon) 2, Contrée 

(Souterrains de Cadwallon) 2, Culture 

(Ville basse) 2, Fief (Automate) 2 

Signes particuliers : 
Aguerri (Exploration), Artefact (Aalshem : 

Chance), Bravoure 

Localisation : L'Automate (Bonne mine) 

Baliak est un vieil explorateur qui prétend 

connaitre les souterrains de Cadwallon 

comme sa poche. Entre ses mains tran

sitent de nombreuses richesses des sou

terrains, qu'il vend aux enchères sur les 

marchés. Beaucoup le soupçonnent de 

contrefaçon, mais ses connaissances sont 

trop précieuses pour qu'il soit vraiment 

inquiété. 

Espèce : Nain 

Culture : Sanglier 

Métiers : Fouisseur 2, bandit l 

Savoirs : Contrée (Cadwallon) 2, Contrée 

(Souterrains de Cadwallon) 3, Culture 

(Sanglier) 2, Langue (Langue de Gheim) 

2, Mythologie 2 

Signes particu_liers : Dur à cuir, Éclaireur, 

Réorientation 

Localisation : Souterrains (Cherche-for

tune) 

Vieillard au corps usé, Boussole vit dans 

l'obscurité des galeries depuis des années. 

Rendu aveugle par une vilaine blessure, il 

a su s'adapter à son nouveau milieu. Son 

sens de l'orientation et sa mémoire excep

tionnelle sont précieux et il est souvent 

mis à contribution pour guider des grou

pes de fouisseurs dans le labyrinthe des 

souterrains. 

Métiers : Bandit 1, loup de mer 2 

Savoirs : Contrée (Cadwallon) 2, Contrée 

(Détroit de Larônn) 2, Culture (Rat) 2, 

Faction (Guilde des Nochers) 1, Langue 

(Cadwë) 2, Langue (Gobelin) 2 

Signes particuliers : Éclaireur, Gouaille 

de gobelin, Instinct de survie (D) 

Localisation : Abords (Archipel des 

lmmobiHs) 

Ce marin à l'hygiène fort suspecte peut 

aisément ê tre trouvé en localisant son em

barcation, un petit voilier ponté à la coque 

pansue. Ancien pilote du port, il connaît 

fort bien les eaux de CadwalJon et les îles 

proches. li se donne des airs de pirate et 

prétend être en cheville avec l'équipage de 

la Dent Noire. 



1 

Métiers : tmissaire 2, rde 2 

Savoirs : Contrée (Avagddu) 2, Culture 

(Minotaure) 2, Fief (Den Azhir) 2, Langue 

(Sessairs) 2, Ligues 2 

Signes particuliers : Esquive, Furie guer

rière (D), Tombeur {D) 

Localisation : Abords (Mur de la Terre) 

Tenancier de la Taverne du Tarot, Henneg 

est une des personnes les plus au fait des 

rumeurs circulant dans la Cité franche. 

Son établissement est le point de rallie

ment des francs ligueurs qui y goûtent 

une relative tranquillité. Il relaie les offres 

des ligues et sait trouver des employeurs 

potenliels à celles qu'il apprécie. 

Juraane 

• 

Espèce : Elfe 

(Souterrains de Cadwallon) 1, Culte 

(Félicité) 1, Culture {Sphinx) 1, Culture 

(Ville haute} 2, Fief (Bourghiéron) 2, Fief 

{Var- Nokkt) 2, Langue (Cadwë) 2 

Signes particuliers : Concentration {D), 

Illuminé, Rigueur 

Localiaation : Souterrains (Bibliothèque 

emmurée) 
Juraane est une jeune femme qui se croit 

destmée à retrouver un sanctuaire de l'lJto

pie du Sphinx sous la cité. Elle arbore parfois 

un étr.1J1ge masque métallique, qu'elle dit 

avoir trouvé dans une cave de Bourghiéron. 

Malgré son jeune âge, elle fait preuve d'une 

grande d~ermination et s'est entourée d'un 

groupe de fidèles qui la soutient. 

Nua1:r la Filoche (3) 
t 

Espèce : Nain 

Culture : Ville basse 

Métiers : Pilote 2, fouisse~r 

Savoirs : Contrée (Cadwallon) 2, Contrée 

(Souterrains de Cadwallon) 1, Culture , 

(Ville basse) 2, Fief (Kraken) 2, Langue 

(Cadwë) 2 

Signespa.rticuliers :Aguerri(Exploration), 

Dur à cuire, Instinct de survie 

Localisation : Souterrains (Baie des tpaves) 

Ce jeune nain téméraire a commencé par 

plonger avec la rudimentaire tenue cles 
scaphandriers du port pour renflouer des 

de merveilles englouties. 

Olrak (2) 

Espèce : Ogre 

Culture : Ville basse 

Métier : Garde 2 

Savoirs : Contrée (Cadwallo n) 2, C 

(Ville basse) 2, Fief (Ogrokh) 4. 1,a 

(Cadwë) 2 

Signes particullen : Brutal (D), 

Localisation : Ogrokh (la Rêserve) 

n'obéit pas bien vite: Olrak est un 

par un embonpoint hand icapant , 

pour un ogre. Il ne se bat que r 

ne poursuit pas les marauds, mais 

le plus clair cle son temps à su 

fpicenes ~ à s'empiffrer. 



étiers : Garde 3, officier 2 
Savoirs: Contrée (Cadwallon) 2, Culture 
(Ville bel;se) 2, Faction (Milice) 2, Fief 

(Renipart,) 4, Langue (Cadwë) 2 

te sa Nie. Il œalisè la i;ltuation injuste 
quelle sont confrontés tous les habi-

nb du fief, mais Il approuve le choix de 
mélia : les guildes sont un cancer qu'il 

faut exciser. li réalise également que son 
fü·utenant-général n'est pas à la hauteur 
de cette tâche et que sa caserne manque 
de moyens. Aussi, il n'hésite pas à aider les 
ligues franches en échange d'un coup de 

main lors d'une enquête ou d'une opéra

tion un peu musclée. 

Métiers: Fâcheux 1, garde 2 
Savoirs: Contrée (Cadwallon) 2, Culture 
(Ville basse) 2, Faction (Milice) 1, 

(Var-Nokkt) 4, Langue (Cadwë) 2 
Signe particulier: Brutal (D) 

Localisation : Var-Nokkt 
Umbar est entré dans la milice il y a si 
longtemps qu'il a du mal à se souvenir de 
sa vie «d'avant "· li connait les ficelles du 
métier et ne se fait plus d'illusion. li sait 
que sa profession n'offre aucun espoir 

de richesse. Confronté à cette dure réa
lité, il fait feu de tout bois : il rackette les 

marauds, pille les pièces à convictions et 
rançonne les victimes. Peu recommanda
ble, il est néanmoins très bien informé sur 

t ce qui se trame à Var-Nokkt. 

Espèce : Humain 
Culture : ViUe haute 
Métiers: Tireur 2, coupe-jarret 2, fouis

seur 1 
Savoirs : Administration (Cadwallon) 
2, Contrée (Cadwallon) 2, Contrée 
(Souterrains de Cadwallon) 2, Culture 
(Ville haute) 2, Faction (Explorateurs) 
3, Fief (Drakaër) 3, Langue (Cadwë) 4, 

Ligues 2, Savoir· faire (Poudre) 2 
5.ignes particuliers : Fanatisme, T11 ins

tinctif, Tireur d'élite 
Localisation: Souterrains (Gouffre hurlant) 

Velours doit son surnom à sa voix grave 
et sensuelle. Cette femme d'une trentaine 
d'années, au charme opulent, a fait sa spé
cialité des armes de tir. Aussi habile avec 
un mousquet qu'avec un arc, elle est la 

femme de la situation lorsqu'il s'agit de 

Espèce : Gobelin 
Culture : Ville basse 
Métiers: Monte-en-l'air 2, fouisseur 3 
Savoirs : Contrée (Égouts de Cadwallon) 
2, Culture (Ville basse) 4, Faction (Guilde 
des Égoutiers) 3, Faction (Milice) 2, 
Langue (Cadwë) 2, Savoir-faire (Objets 

usuels) 4 
Signes particuliers : Instinct de survie, 
Patte de velours, Recycleur 

Localisation : Souterrains (Les égouts) 
Vytriol est un ancien monte-en-l'air qui 

dut un jour se réfugier dans les égouts de 
la ville pour sauver sa peau. li est rapide
ment tombé sous le « charme » de ce dé

dale de canalisations. li collectionne tous 
les objets étranges qu'il y a trouvés depuis. 
Ce passe-temps est rapidement devenu 

fournir une couverture. Ancienne franche une véritable passion. 
ligueuse, elle se consacre à la chasse dans 
les souterrains depuis la disparition de ses 

compagnons d'armes. 



CONTACTS ou 
RAG

1

NA~OK 

Ces contacts sont des personnalités 

d'Aarl<lash qui sont pour la plupart d'ores 

et déjà représentés par des figurines de la 

gamme Co11frontationl Rag'Narok. Us sont 

tous des Incarnés. Seuls les personnages 

exilés peuvent les noter comme contact ! 

Ce sont pour la plupart de grands voya

geurs qui passent parfois quelques jours 

dans la Cité des voleurs. Certains y ré

sident plus régulièrement mais leur in

fluence dépasse le cadre de la cité franche. 

Les connaitre, c'est bénéficier d'une oreille 

attentive auprès de ceux de leur peuple. 

On peut aussi les utiliser pour obtenir des 

informations ou un soutien, mais le délai 

de réponse est plus long. 

Aïnoa I1mpardonnée (6) 

Culture : Ville basse 

Métiers : Spadassin 3, espion 2 

Savoirs : Culture (Ville basse) 2, Contrée 

(Cadwallon) 2, Faction (Lames) 2, Fief 

(Ogrokh) 2, Fief (Soma) 3, Langue 

(Cadwe) 2 

Signes particuliers : Ambidextre, 

Assassm, Incarné, Mercenaire, Vivacité 

Localisation : Les souterrains (La cour 

des cendres) 

Seul un fou se risquerait à questionner 

l'un des assassins au service du Roi des 

cendres. Aînoa cultive toutefois une cer

taine mdépendance et peut se révéler une 

source d'informations précieuse, louant 

ses services aux plus fortunés. Son àme 

appartient cependant au Roi des cendres 

et ses dagues sont enduites d'un poison 

foudroyant. 

Espke ~ Huma~ 

Cult11tt : Serpent 

Métiers : Limier 2, sp~• m 3 

Savoin : Contrée (Nk~erys) 2, Culture 

(Serpent) 2, ttiquettti (Diplomates) 2. 

Faction (Guilde des Nochers) 2, Fief 

(Rempart) 3, Langue (Barhan) 2 

Signes particuliers: Bravoure, Incarné, 

Possédé (D), Toxique 

Localisation: Abords (Sombrecôte) 

La syhée de S'érum (d. les Cendres de la 

Colère) est restée à Cadwallon après le dé

part de son maitre. Imprévisible, elle s'est • 

rapidement forgé une réputation de com

batt nte sans merci. Elle a un temps servi 

la guilde des Nochers, puis on l'a préten

due morte. Elle œuvre à pn!sent parmi les 

contrebandiers de Sombrec6te. 

Signes partlcuJjers : Conscience, Harcè• 

lement (D), Incarné, Paria, Tueur né (D) 

Localisation : Abords (Mont Venteux) 

Lykaï a longtemps été l'esclave d'un riche 

marchand de la cité avant de devenir un 

guerrier et de disparaitre. Un jour, il repa- • 

rut à Cadwallon et se forgea rapidement 

une solide réputation de chasseur de pri

mes au service de la guilde des Orfèvres. 

On peut à présent le trouver au siège de 

la Meute hurlante, une masure isolée a 
pied du IIIGTlt Vente 

SYlann (7~ 





~dquc chorc remue dJnr le noir. 'R._ypire / odeur de ung d cric. Jldini3 
,ber;,; Jimpirimcnt /3 rortic de /3 grotte mJÙ, danr le noir, 1c perd. €/le / écorche 
m:1inr et genoux 1ur /J pierre. €ntend lu rilu Je créJturcr blmia ou mour3nttr. 
et IJ bête qui /J pourchJHc, conruméc p3r da émotionr contr.1dictoim, rendue 
folle par la CJptniti. J/Jinia /effondre, terrorùéc, tétanùéc. €/le sroudrJit crier 
elle .1urrL. 

e,Jldinia 1e rf.cci/1.1 en nage. Tiocbant une CJrtc, elle f.coquJ la L3mc-1.1nr
nom ,nec la Cri.1tion. Jucun ennemi; proximité. L frune femme J//J fu1qu'; 
IJ fenêtre, oinrit Ier srolctr d contempla Yllia, haute d.1nr le ciel. L' ,Ûr de l.1 m~it 
/.1 rJ{r.1ichit. Lorrqu' elle fut calmée, e,Jldinia m.1rcha iurqu' au burem et y ita/J 
la cJrter de ron tarot. 

füle n' Jsr.1it pJr fait un tel c.1uchemJr dcpuù ron initiation de m;gc-tJrot. fi y 
J"'CJit nécm3ircment tm lien. €ncore trcmpic Je meur, efi ldinia r' JHit et contcmp/J 
la -cingt-dcux /Jma. Comme c' itJit le CJr dcpuù pluriam nuitr difj, la Torter 
et Ier Clefs / 3nimJient ligircmcnt lorrquc ron r<g.1rd Ier cJrmait. L' illurtration 
umb/Jit prendre Je /J conrÙt3nce et re dft3cher de la c3rtc. €/le r' ét3it h3bituéc 
j ce noU"ruu phinomine ; pourt3nt, elle blêmit en conrt3f3nt que la 3utra c3rta, 
cella dont elle n' J"'CJit pJr débloqué /J puirr3nce magique, r' 3nimûnt el/cr 3urri. 
'?rire Je p3nique, elle wtge3 touter la C3rtcr, / babi/13 et quittJ ra cbambre. 

DJnr /J rue, die reprit contJct nec /3 rfJ/iti, le cJuchemJr / éloignJnt ; 
chJquc foulfe. Un bruit .1ttirJ ron Jttcntion. Da p.1r rur un toit. le-c3nt 13 titc, 
elle cniug(3 J' noqucr; noU"'Ce3U IJ Lmc-ranr-nom. €/le retint né.1nmoinr ron 
gate, incertJine de pOU"'COir rc ~cr 3U t.1rot. U-h3ut, rc JicoupJnt rur le dirquc 
c/Jir J'Ylli.1, elle aperfut /J rilhoucttc de I Jrlequin. Son bicorne le tr.1hirr.1it 
et Jldénù dC"'Cin3it presque la lor.1nger colorér de ron cortume. L' Jrlcquin la 
fJIUJ et rc l.ûrra tomber der JUtr( côté Je l.1 maùon. e,Jldéni.1 Ir runit. 
L: dJnr un( rue/Ir, elle le JfcoU"rrit qui r Jttendait dC"'C3nt r Echoppe J' Un( 

CJrtom.1ncicnnc, Hnr elfe .1k~rhJne. e,JldéniJ untit 10n wrg rc glJm. L femmc
mignée / adrma J elle comme ri le plur illurtre da C.1dwir n'étJit pJr li. 

- Veux-tu qur fr te tire la cJrta ? 
c;\1Jchin3f<mcnt, ,vlldéniJ / .1pprochJ de /3 c.1rtom3ncùnnc rt du p/3tuu en 

boù rur lequel cllr comptJit étJ/cr ron feu. 
- Cc n'at p.1r nfwuirc. Je connJir Ir f3rot bien mieux que toi. 
- 'TÎ( en er rûrc ? 
L.1 CJrtomJncùnne piochJ 13 L.1mc-r3nr-nom. L'3k~rbane croÙJ Ir rrg3rJ 

J'JldfniJ, une lumr de: m.1/ice d3nr I ail. 
« eJ toi Je piocher. 
e,J/Jéni.1 Jpprocba une m3in trembl.inte du fm de c.irtrr et en pcr~ut 13 puù

r3ncc magique. €/le ferm3 Ier y<ux et piocha « JU hmrd ». L' Jrlcquin. L 
frmme-3r;ignfe / ;pprocbJ pour murmurer J ron oreille. 

« Cettr crfJturc que tu -roir dJnr ter rnrr, f.1ut-il /3 libérer ? 
L f'C""' et I Jngoim ftrdgnirent le cour J' e,JldéniJ. 
-~! 
- €r-tu prête i IJ combJttre ? 
e,J/JfniJ hfrit3. L CJrte Je r Jrlrquin l.1 wrurJil 
-Oui. 
SynJ~J rourit. 
- Jlrm il at tempr de pJHer ton no1<'CcJu cortumr. 

précepte et nont eu de ce,;.,;e depuis de com • 

prendre là puissance issue de leurs cartes. 

Cette quête a abouti à la formation d'une 

caste de mages-tarot détenteurs de v~rités et 

de pouvoirs supérieurs: les mailres• taroL 

SECRETS 
En manipulant leurs cartes, des mages

tarot privés accidentellement de la vue ou 

de l'ouïe sont parvenus à atteindre un état 

intermédiaire entre la veille cl l'éveil. Lors 

de ces ~riences, certains d'entre eux 

ont développé leurs perceptions au-delà 

de ce que permettent les sens et ont par

tagé les songes de Désir. En recoupant dif

férents témoignages, ces mages-tarot ont 

établi les bribes de vérité suivantes : 

• Une puissance se trouve ensevelie sous 

Cadwallon; 



D'abord unis dans leur quête de con

nabsances, les mages-tarot se scindèrent 

après ces découvertes en deux clans aux 

objectifs opposés, inspirés par des rêves 

éveillés imprécis et contradictoir~s : l'un 

des groupes a pour objt•ctif de libérer la 

pui5sance, l'autre se considère comme 

.missjonné p_our la garder pri,onnière. Ces 

_re fàctions prirent les noms de leurs 

"f'eft!!Urs à l'époque de leur scission : les 

r4'nars pour les premiers, les arlequins 

~ur le$ ~conds. Les rag 'nars considèrent 

gue le, puf~nce l(>utfre, qu'elle appelle 

lei. magd-tarot à l'aid_e et qu'elle fera de 

Cadwallon un paradis une fois libérée. 

De leur côté, les arlequins estiment que 

la puissance est da~ettUse - d'où son 

empriso.\!.ncment -. qu'elle essaye de ma

nipuler les mages-tarot et qu'elle provo

querait Ili tin du mondes( elle venait à être 

délivrée. 

Au fil du temps, des rumeurs se répan

dirent sur ces individus, évoquant des 

mages-tarot aux pouvoirs étendus, les 

maîtres-tarot et rapportant des anecdo

tes sur les arlequins. Ces derniers eurent 

alors l'adresse d'inventer de toutes pièces 

le mythe de IJ\rlequin, un héros popu

laire, un personnage solitaire protecteur 

de Cadwallon et de ses petites gens. Le 

stratagème fonctionna et les arlequins dé

tournèrent l'attention de leur existence et 

de leurs activités rcelles. 

LA TABLE 
DEJEU 

Les maitres-tarot, arlequins comme 

rag'nars, ont compris que la puissance 

dont ils ont découvert la présence n'est pas 

seulement prisonnière physiquement sous 

la cité. La ville elle-même - par son archi

tecture, par ses rues, par ses bâtiments, 

etc. - constitue un sceau magique ! Pour 

les arlequins et les rag'nars, Cadwallon 

est un gigantesque échiquier sur lequel ils 

s'affrontent : s1 les uns parviennent a faire 

abattre une tour pour saper lei. liens qui 

entrave la puissance, les autres ripostent 

en modifiant le tracé d'une place pour 

renforcer l'étau magique qui enserre la 

captive. 

Les arlequms et les rag'nars sont orga

nisés sur le même modèle. Leurs sociétés 

comprennent quatre fonctions . les rois 

(ou reines), les dames, les cavaliers et les 

valets. 

LES ROIS 

Ces maitres-tarot se mutilent volon

tairement les oreines et les yeux pour 

amoindrir leur perception du réel et ac

croître leur capacité à entrer en contact 

avec les songes de Désir. lis vivent reclus 

dans des pièces obscures, manipulant sans 

répit leur jeu de cartes à la recherche des 

moyens de détruire ou de renforcer la pri

son magique que constitue Cadwallon. 

Les dames protègent les rois. 

Traditionnellement, il s'agit d'une fonc

tion dévolue à des femmes. Aussi habiles 

dans les métiers de confrontation que 

dans leur art de mage-tarot, elles vetllent 

sur ceux qui ont sacrifié leurs sens pour 

se rapprocher de la puissance et guider les 

autres maîtres-tarot. Leur tâche n'est pas 

perflue car les deux factions cherchent 

, _-- .. 
VOIR CADWAl-LOi·.J ET i\'l0JIJRIR··~. 

- '"" t°'-

Les cavaliers sont des maitres-tarot dé

voués corps et âme à la libération ou au 

maintien en captivité de Désir. Bras armé 

des maîtres-tarot, ils sont au premier 

rang des affrontements entre arlequins et 

rag'nars. lis éprouvent une immense ad

miration pour les rois. 

Lorsqu'un franc ligueur devient cavalier, 

il lui est généralement demandé de rester 

au sein de sa ligue, de manière à bénéficier 

du soullen de ses compagnons pour les 

missions délicates. 

LE MAT 

l 'n c.11·.ilil'r dl'S .nll'quins est < hoist pour 

rl'mpl11 un ti>k· particulier: Il' .\lat. Il e,t 

d1.1rgc· de l,IÎrl' ,·inl' le mythl' dl' l'Arll'· 

quin. ,oleur ,Ill grand urur l'l prnl<'tll'ur 

de ( .1dw.11lo11. li n·,·rnt pour u·l.1 1,· tri:s11r 

dt•s arll'qui11,. trni, ,1n.1m·, du l.1111I d<· 

\'an1u,: 1<· M.1g1< ll'll. l.1 !u,tin· <·t 1·1 t11il,·. 

l'n llll ,dent a ddin1t1H'llll'lll ,11H 1.: )'Ar 

kquin d.ins '"' kg<·ndl', urbaines d,· 

C.1dw.11lo11. Cl'I c'\l'lll'llll'lll l'Sl ,u, \t'llll un,· 

trl'nt.1i1w d'.11111c·<·, .mpar.n.111!, .,u ll'llll" d,· 

l',1111h,1S,ad<•ur Sk.1ha,, Il· prc·dl'l<'Sst·ur dl' 

l'anuel n1>r<:sl'nlant de, l.ion. i,olon. un 

volt•ur dt• l.i v1lll' b.1sse, ,ivait ,·u lïdi.'l' dl' 

s·,Kcoutrl'r .1n·, un hiconw. un 111.1,que ,·t 

li Ill' l ,lpl' dc·l Ill l'l' dl· lo,.11\ !-!l'' l\lll lt icol11n•, 

pour tamhrioll'r l'.11nh.1ss.1d,· dt•, l.i1111, l'i 

l.lirl' endo,wr Il' 111d.11t a 1 ·.-\ 1 lt-quin. 1 l· ,\i.1t 

p,H\"Îlll ;1 !.lire l'< houl'r u· pl.111. 111.11, l.11ss.1 

l'llll'l'VOir (jlll'ltfUl'' p11u,1111, d,·, <.lit,·, ,k 

\",rniu, ,·11 ,a pos,l'ssion. l..1 runwur l'llll.1 

l'l l'Arll·qu111 fut .lflubk dl' mille pournir, 

1.1hull'UX: 11 dl'n'll.lit imi,ihle. Sl' di.'pl.1,·J1I 

plu, \ ill' qu,· l'l'dair, l.li,.111 dl'S bonds 1.,. 

huleu, ... 

t ·n lldl'll' du lklil'r. Il' C:roqu<·1111t.1i11t·, d1,

n·rn.1 l.1 tr.1u· du 1.1rot dl' \"aniu, d.111, le, 

ri.'uts dl' l.1 mc·s.1\l'lllUH' ck R11lo11 llepur,, 

il tr.1qul' )'Arlcqu111 pour ,·l·mp.1rl'r dl'S c.ir

ll's li.'gl'nd.11res. 



JEUX DE MAINS AU TROPHÉE 

1 .. lr"ph,·,· ,·,t l'"hJt't d'unl' lutll' ach.1rnl'l' l'nlrl' d,·ux .\l.1111,. l.1 \1.,in .\10111r.1< hl'I "' l.1 \1.1111 d,· < '" .,gn<'. 

1.., ,\Iain .\lrn1tr.1t hl't ,.,, un,· ttJUI d,·, .1rll'qui11,. S"n rt11 "' , .. , d.1111 .. , .1pparl1l'lllll'nl .1 un,· st·1il,· l'i 111-·ml' l.rn1ill,·. I,·, 

.\lonlr.Klll't. Il, ,ont les m.1jordo111L·, d,· l.1 ltJUI rtJnd,· du J.11d111 ,0111,·dil'll. ( lll1ul'llt-11w111. 11 ,., 1(,.,1,..1111 \ ,Il,· h.1111,· 

.\l.1gl'-t,1rot ·, 1 l'SI l.1 dl'rn it:rL' dl' cl'l lt· lign,l'. ln rL'al ile', ,on gr.1 nd pc·1 , .. J,· rt11 dl' la 111.11 n .\ lrn111 ·" hl'I, 111 d,11is u11t·, ·" 111· 

'"ut,·rr.iin,· sitUl'l' d.111, 1 .. , londallons du b;"11 l llll'llt ; d ·.,ut 1<·, .\ Ion! 1.11 hl'! , " < UJ>l'llt Li pl11p.11 1 d,·, I" "t l'' Ol' l.1 1 c·,1d, ·11, , 

du 1'.11r dl' Tropht:l'. 1.es ,\lonlr.Hhet ont ll'.ll l ln11, Jù L.ompo,t·r ,11 ,., lt-, d11 1,-'.l',l Ill, du f 1t·I 1, >1 ,qu,· , , ·11, , 1 Îl'I ,, , ·111 1, ·,11 

,k1t1lu sur l,1 Tou, rtJnd,·. Cl'rtain, d,·, l-.:l·ho1' ont .:t.: mi, d.111' l.1 «mhdl·nu· l'i 0111 1,·1n11ll 1 .. , 111.1111,·, 1.,,.,, ( ni 

1101.1111111,·nt lc c.1s du 1·.ilt-1, Lrw,111 \',•111 ll,·hout (llum.1i11 Keltois,,\l.i~l'-tJrot h/, l'o11ll,· du 1'.111. l.,·s ,a1·.d1t·1, d, , .. 11,· 

Ill.Jin sont unl' clizai1w. Cl' sont dl', h11m.1111, du J.1rd111 lllllll"diPn et d .. , golwlin, d,· l.1 l'l'111t' l,li11w. 

l..1 ,\l.1in dl• cotagnl' est UIH' lat'lion dl', 1,1g'11,1rs. H1,·11 qu',111t 1<·11111·. l'llt· ,.,, cl,· l.11hle l'll\L'l'g11r,· l'i st•, "'"I'"" s,•111,·111,·111 

dl' qu.1lrt• maitn•s t.1rot. l.l' roi l'sl un 0~1<· gr.1b,1t.111<·, insr.ilk d.11is 1111<· 1,·111,· du nüt dl· t "' .1g11,· .. n, tJ111p.1g111t· cl,·,., i 
cl.111w et de ,on \'Jkl. deux l·lfl's <lL'\'liu,·, ( t'lll' m.1111 m· dispo, .. qu<' d'un ,t•td c11.1lin, \:i1u \:1,tJ1111111(;tJh,·li11 \ dl,· 

h.1'st· .\l.1itrl'-t.1ro1 ·,. 111.1nh.111d i). l.es m.1111g.rnn•s de ce dt'1111,·r 1111 d"nm·nl d'i1111omh1.1hl,·, m,11,·1is cl,· p1,·ss1ll11 ,111 

'"' dllkT,•111' tlil'nh. Toutl'llli,. 1., m,1in ,on11.1i1 .1ujourcl'hu1 un,· tra11,frn111.1tio11 r.1d1<.ill' lors du d,·r111t·r I""' 111 .11. .· \ 

I,·, ,·,ill'h dl'S r,,g'nar, ont dc'l ide· d",11!,·llt'r 1111 noU\l'JU ,·ail'!, 111111rq11<',., l.1 .\IJ111 d .. ,o,.1,!11,·. L·,urp,rnt 1'1<k11l11c' d'u11 

p1,·,tii:1,·11x ,h.d,., Ch;ll·.1I 1',h,1ka-l,r.rn· l.tl,). k- maitn•-t,Hot t( lrqu,· \'illl' h.1,~l' .\l.1it1,· 1.,,,,1 h, l',pion 1, ;,:111d,· l 1 ,·,.,1 

111,t.1lk .111 Trophc'I' ou il., ,1<qu1, l.1 lrn.1111l' dl' l.1 tollllllllll,lllll' orqu,·. tr.rn,torm.rnt ,n 111t·mhr .. , l'll ,llll,llll d,· ,h1n·, 

,k,·ou.:, ,·1 l.1t il,·, .i m.1111pull'1 '. Cl'ltl' ,itu.111011 .,gan· ,1 \'.i\'ll \:i, 11111111, d1111t 1,· p1c·,11gl' ,·t 1·111,111<' 0111 fort,·mt·nt dt:, 111 

- LES ~ALETS 

Les valets servent d"tnterméd.iaires entre 

les rois et les autres maîtres-tarot. Ce sont 

eux qui écoutent les sacrifiés, interprètent 

leurs visions, déterminent les objectifs qui en 

découlent et confient des missions aux cava

liers. Agissant en principe comme de simples 

interprètes, ils constituent en réalité !organe 

dirigeant des arlequins et des rag'nars. 

- LES f\ilAINS 

· .i·.~} , ' -, 
Des cellules indépendantes, les mains, 

s'organisent autour des différents rois. 

Chaque maitre-tarot mutilé est entouré 

d'une ou plusieurs dames et d'un valet 

qui transmet les instructions à un nom

bre variable de cavaliers. Le plus souvent, 

les ma1tres-ta.rot ne connaassent que leurs 

confrères de la même Main, à l'exception 

des valets, qui entretiennent des contacts 

réguliers les uns avec les autres au sein de 

leur faction et se réunissent le jour mat. 

Les arlequins désignent à cette occasion 

le cavalier qui sera le Mat pour l'année à 

venir (ou pour deux ans lorsque le jour 

mat est supprimé pour faire coîncider le 

calendrier cadwë avec le cycle des révolu

tiofü de la.hn). 
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?'yrs sont préeentes dans le tarot 

~ et. Ca~ Mais pour les 

ïtres.tarot, ~gii étl.~n plus que de 

un de ses cauchemars. Chacune de ces pai

res est liée à une des six Clés ; ainsi, cha

que Clé permet d'accéder à un rêve et à un 

cauchemar. L'accès au domaine des rêves 

est régi par une des Portes, le Magicien ; 

l'accès à celui des cauchemars par l'autre 

arlequins dans ses cauchemars. Enfin, 

deux Onyrs M>nt à part : le Rag'narok, qui 

bfi-er Ja puissance captive sous Cadwallon, 

et !'Arlequin, qui représente ceux qui sou

haitent prolonger son emprisonnement. 

• ,l,'Arlequin et le Rag'narok : L'Arlequin 

1!l le Rag'narok sont identiques. li s'agit 

d'un simple fond de losanges multi

colores. Seul leur nom permet de les , 

différencier. 

• La Grande Prêtresse : Une femme ma

jestueuse occupe le centre de la lame 

Il. Dans sa main gauche, elle tient un 

sceptre qui génère autour d'elle un halo 

de lumière aveuglante. Ses yeux versent 

• L'impératrice : Une femme à l'allure • La Force : La lame XI est sombre. Neuf 

martiale et sévère occupe le centre de masquesblancsuniformess'ydétachent. 

la lame Ill. Sa main droite brandit une lis semblent ne receler que du vide, à 

épée menaçante au pommeau surmonté l'exception d'un derrière lequel brillent 

d'une couronne. L'arme génère un cercle 

de feu qui entoure la femme, dont les 

yeux reflètent les flammes. 

• Le Pape : La lame V représente un ange 

descendant des cieux dans une colonne de 

lumière. Ses grandes ailes et son armure 

flamboient et il porte une épée au côté. U 

sourit et tend une main devant lui. 

• L'Amoureux : La lame VI représente un 

décor de théâtre de marionnettes. Un 

pantin occupe le centre de la scène : un 

chevalier doté de grandes ailes dans le 

dos. Ses yeux étonnamment vivants sont 

des yeux. lis sont fixés sur le haut de la 

carte où trois étoiles sont dessinées. 

• Le Pendu: La lame XII montre un hom

me pendu à un gibet qui brûle dans des 

flammes rouges, jaunes et orange. En 

haut, à l'arrière-plan, deux yeux sévères, 

surmontés d'une couronne, contemplent 

la scène. 

• La Tempérance : Une scène paisible il

lustre la lame XIV : au milieu d'un jardin 

luxuriant, une mère berce trois enfants 

dans ses bras. 

fixés au-dessus de lui sur sa maîtresse, • Le Diable : La mer déchaînée illustre la 

une femme au sourire cruel qui tire les lame XV. Trois petites embarcations en 

ficelles. perdition sont malmenées par la tem

pête. Un trois-mâts s'éloigne de la scène, 

• La Justice : La lame Vlll montre une un capitaine mort vivant à la barre. 

prison. Un homme y est enchaîné dans 

l'obscurité. La porte est ouverte, laissant 

passer un flot de lumière. Sur le seuil 

se lient une femme vêtue d'une grande 

robe blanche ; elle jette dans la cellule 

une couronne brisée et une marionnette 

aux fils tranchés. 

• L'Hermite : La lame IX montre une fos

se remplie de serpents. Un homme en 

haillons y est accroupi. U implore un hom

me qui franchit une passerelle au-dessus 

du trou. L'homme, engoncé dans un grand 

manteau sombre qui laisse néanmoins 

apercevoir les habits blancs qu'il porte en

dessous, franchit le pont sans un regard 

pour le malheureux qui le supplie. 

• L'Étoile : Sur la lame XYll, un homme 

est perdu dans un labyrinthe. U tient 

à la main le bout d'une ficelle coupée. 

Néanmoins, il avance vers la sortie en 

se guidant grâce à une étoile qui brille 

dans le ciel. 

• La Lune : Sur la lame XVIIJ également, 

un homme est égaré dans un dédale. 

La Lune, dans laquelle on distingue un 

visage fugace, illumine la scène et sa 

pâle lumière multiplie les ombres et les 

perspectives effrayantes au sein du laby

rinthe. L'homme est terrorisé. 



- LÉVOÇ_ATION 

Pour effectuer l'évocation d'une Onyr 

(Évoquer/ ADR), le maitre-tarot utilise 

trois lames : l'Onyr concernée, la Clé qui 

lui correspond (cf. tableau « Onyrs et 

Clés » ci-devant) et une Porte (le Magicien 

pour les rag'nars, la Création pour les ar

lequins). li s'agit en quelque sorte d'une 

phrase grâce à laquelle le maitre-tarot 

indique qu'il ouvre, avec une Clé, la Porte 

qui conduit à un rêve ou à un cauchemar 

de la puissance afin d'en faire jaillir le pou

voir. Les points de mana nécessaires a 
lancement du sortilège sont retrancli'él cle 
la réserve de la Clé utilisée. 

ne servent donc à aucune in 

blimation ou abjuration. 

- LA DIVINATION 

Les maîtres-tarot essayent d'exploiter 

les Onyrs pour décrypter le passé, le pré

sent et le futur. Lors des tirages, des com

binaisons récurrentes et des tendances 

semblent se dessiner. Néanmoins, per

sonne jusqu'à présent n'est parvenu à en 

dégager un modèle permettant d'établir 

des prédictions. C'est pourquoi, contrai

rement à ce qu'ils ont réussi à faire avec les 

Clés et les Portes, les maitres-tarot n'ont 

déterminé aucun pendant symbolique aux 

Onyrs. 

La signification des Onyrs échappe aux 

maîtres-tarot car ils les étudient indépen

damment des Clés el des Portes. Or l'ul

tùne secret du tarot de Cadwallon est qu'il 

constitue une carte du labyrinthe qui sé

pare Aarklash du Royaume où est enfermé 

Désir. Les Onyrs sont le reflet de marches 

intermédiaires, des Royaumes inachevés 

que les rêves de Désir ont façonnés et qui 

parsèment le dédale. Les Portes représen

tent les passages entre ces mondes oniri

ques, et les Clés les aiguilles d'une bousso• 

le my~tique permettant de s'y orienter. Un 

maitre-tarot qui parviendrait à déchiffrer 



II\JITIATION 

Lorsqu'un mage-tarot accède au rang 5, 

il peut devenir maitre-tarot. Pour cela, il 

lui faut entrer en contact avec les rag'nars 

ou les arlequins. Bien souvent, ce sont les 

~~es-tarot qui initient la rencontre. En 

,. ils surveillent les mages-tarot pro

nitteurs qui sont susceptibles de venir un 

~~sslr leurs rangs. Lorsqu'un mage

• un cavalier se met en relation ca. de œ,premier interlocu-

~-..:~~ dëter e généralement la faction 

L'intronisation se révèle alors plus com

plexe et résulte d'un vrai choix du candi

dat. Le cavalier mentor a également pour 

mission d'orienter le maître-tarot vers 

une Main en fonction des instructions 

données par les valets. Le nouveau venu y 

officiera d'abord comme cavalier puis, s'il ' 

le souhaite et s'il sert avec zèle, comme va

let ou dame, voire comme roi s'il accepte 

de se mutiler pour servir la cause de sa 

nouvelle famille. Les rôles de valet, dame 

et roi sont dévolus à des PNJ car ils né

cessitent de s'y consacrer à temps plein, ce 

qui est incompatible avec les occupations 

d'un franc ligueur. 

Sous la houlette du cavalier qui lui sert 

de mentor, le maître-tarot peut accéder 

à la capacité spéciale de rang 5 puis ulté

rieurement aux talents de rang 6. 

Rang 5 : Magie des Onyrs. Le maître

tarot accède à une liste de sept nouveaux 

s rtilèges, les évocations des rag'nars ou 

vocations des arlequins, selon le camp 

qu'il rejoint. Le premier sortilège est ac

quis en même temps que cette capacité 

spéciale. Par la suite, il pourra apprendre 

seul les six autres sortilèges en étudiant 

les cartes : acquérir un sortilège nécessite 

alors la dépense de 500 PE. Si un maître-

tarot décide de changer de camp, il lui 

faut alors recommencer la progression 

dans un second métier mage-tarot à 

partir du rang 1 et confirmer son 

changement lorsqu'il atteint le 

rang 5 dans ce second métier 

« mage-tarot>> : cette démar

che est contraignante mais 

elle lui permet de prouver 

sa détermination (et de 

conserver sortilèges de 

la faction qu'il a trahie). 

Rang 6 : Évoquer/ 

ADR, Dominer/ELE. 

Le tirage se déroule en trois étapes : 

la recherche de la Clé, la fermeture de la 

Porte S l'ouverture de la Porte. En oppo-

. .cune de ces étapes est un fait 

colite td6. 

• La recherche de la Clé: Le maitre-tarot 

pose les deux Portes face cachle devant 

celui à qui s'adresse la prédiction (éven

tuellement lui-même). li retourne celle 

qui se trouve sur le dessus en se concen

trant sur la situation décrite. 

S'il s'agit de la Création, la clé de la si

tuation ne dépend pas de celui qui s'inter

roge. Le maître-tarot ne peut rien d'autre 

pour lui. 

S'il s'agit du Magicien, la clé de la si

tuation dépend effectivement de celui qui 

s'interroge. Le maître-tarot peut passer 

aux deux phases suivantes. 

Pour simuler la recherche de la Porte 

autour de la table de jeu, le MJ i11dique 

au Joueur du maître-tarot quelle carte se 

trouve sur le dessus du paquet. Un jeu de 

tarot peut être utilisé (le Magicien cor

respond au Bateleur). Dans ce cas, le Ml 

arrange lui-même le tas qu'il remet au 

joueur du maître-tarot. 

• La fermeture de la Porte : Si le Magicien 

a été tiré, le maître-tarot poursuit la 

consultation. li bat les six Clés, puis re

garde la carte qui se trouve sur le dessus. 

Il s'agit de la lame descendante, qui in

dique quel état d'esprit conduira inévi

tablement celui qui s'interroge à l'échec 

(cf. Table des prédictions). 

• L'ouverture de la Porte : Enfin, le maî

tre-tarot mélange à nouveau les Clés, 

puis regarde la carte qui se trouve sur le 

dessus. li s'agit de la lame ascendante, 

qui indique quel état d'esprit se révélera 

favorable à celui qui s'interroge (cf. Table 

des prédictions). 

Pour simuler Louverture ou la fermeture 

de la Porte autour de la table de jeu, le MJ 

indique au joueur du maitre-tarot quelle 

carte se trouve sur le dessus du paquet. 

Un jeu de tarot peut être utilisé. Dans ce 

cas, le MJ arrange lui-même, en fonction 

du scénario et de la situation examinée 

par le maitre-tarot, le tas qu'il remet au 

joueur. l e joueur prend la carte du dessus 

et consulte Le tableau des prédictions. Le 

MJ peut ajouter quelques commentaires 

pour aiguiller ou compléter l'interpréta

tion du joueur. 



-~·r 
-LE JEU DES PORTES ET DES CLÉS 
\ 

I.e jeu de.,; Portes et des Ch:s c.,;;/ ,me option. Il c.,;;f re(o11111w11dt ; de ln l"l;sen·cr mtx 111e11e11r.,;; de j,·11 et nflx jo,1curs t'.\p~ril11e11k.\ . 

Fi, ,j[t:t, /'11lili.wlfion dl' la table des 1nàf idirms, qui 1•.,;;l m1 cn·m· den · po1t1 ·11ir de.,; 111nit n.',\ - lflrot, rlt'ntn11dt' ml 111c11c1fl' d1 · jeu 

1111c 11isirm g!ohnlc tn'..,; 111·àise d11 s,ùull'io cl/ cours, et aux joueur.,;; 1111c ho1111c rnpacitJ ci i11lc>rpn;ler /c_~ i11{àn1wtùms gi;,u;

rn.h-.\ o/,tc1111cs pour les n .. ·11dn• 11p1.:mtùm11dlcs. 

l.'usagl' ma~ique d1.•s Onyrs ,ù.•st pas la seule t1.•chniquc :-.e<.:r\.'ll' qut.' puss(·dent ll's maitres-tarot : ils utilisent êg;.1k•111t.·nt Il.' jeu 

\ d1.•s Portes et des Cks. Cette pr,1tiquc compl\.'te les deux techniques dt• prCdiction utilisét'S par b., simpk·s mages-tarot, k· it'll 

dC'S Port('s et le jeu dl'S Ck's. Ce troisi(·ml' art pousse plus loin encore l'utilisalion divinatoire des Portl'S t't des Clés : il pcrml't 

aux maitres-tarot d1._• perc . .:er les secrets du t1._•mps Jlin dC' trouwr ck•s solu tions aux situations compliquées ou bloquél'S. 
', 

TABLE DES 
1 \ !l'I kl. l 1< , 

• 1 mpcr&lr désc:endant . ~gir~ul, nê pas cfêpcndre d_11utr~~n• 'pter Que~!! 
imffllc... , , ,.._ ( j ,-_ t, 

n.a~sJ.ns-nom de1:,cendanff N~ p.is)'enft.1mlr dans·dd" rétleàm i' 
counterme,nepastrop~pœerdéque.i;t.1oru. ~ , .. .. _ · ' .,~" , 

''\ t I J,1111( 

q t,;_ ;1J 1..-\ Pl',! ::1 f 1 ;, , , 

• J'"nurdtilaJ~truciiiJnd,:~ .. en<Wlti: Se m«wrdedêcL'iiow,lmpul · érer. . . 
ne~ se pr,..4plet"- , , . r r _ '·--~ 1 

,. t 1"1: 1-.,, 1,d.ii;1, 

-.-·!,:1.111<;\'i 

; Sofoil de.êcndant · Restrr discret, n<> pas, dévoiler se~ tnt~ : 11 

1 1•: 1 •1 1,! f ·,r'11'r 

\t 1 ( )\. i \ 'l'll\)I 

Empereur - · 

_,._do Fortune 

-~ Tour dP. b. l"'1i&utl1on 

\Ji! Ill 

t(lPI-''' ·1',l.'\'\:!I 

·- ~ • D1sc1plme 

.-\dr,·,,, 

Opportuni~mt" 

Hargne ? , • · 

P-.1rrni Il'" m,1itres-tarot, deux co.l\'alil'rs fré
quemmt•nt mandatés comme mL•ntcirs sont 
nilèhres : les su:urs akkysha11t·s du R1._•n1part, 
Synaïya l,1 Com·t•rtie et len;i. 
Déjà connue en tant que fiddl· ayant rcjd.._-. 
la foi dl' Tén('hr1._•s de sa culture d'origint•, 
Synaïya (Elft'/Ar.iignêc/Maitrc-tarot 5, 
rnoin1._•-gucrri1._•r J) csl également cavalier ck·s 
arlequins. Elk· vit la lutte en tre arlequins et 
rag'nars comme un prolongcnwnt de son 
eng,1gemc1ll sur la voie de h1 l.umiàc. Pour 
die, la puissann• qui dort sous la \"illc est un 
monstre lié aux Tt"n0brcs, dont la libéral ion 

serait une c;.1tas1roplw. Les arlequins n'ont 
donc pas dt• cavo.1li~~ plus ûlé lorsqu'i l s'agit 
de convainue un m.1.g1._•-tarnt de rejoindrt' 
leurs rangs. 
D'une mani0re dîffércnlc, lcn."1 (E lld 
Araignée /~:l;.iitrc-larut 5, maître·tarot 5) a 
éga lenwnt r1._•jet0 les croyances akkyshanes: 
elle s'est dêtourni.!e des Tên(·bn•s pour jouir 
de l'idéal de libt•rté cadwi:. Elle reprod1c 

.iprt•mcnl à s,1 Sfl'ur son engagement sur 
IJ voie de la Lumiàe, une allianêe qui lui 

semble tout aussi fanatique el nd.1sll' qul' 
c:el le dt'S T~nèbres. Aprt's ,woir cùtoy0 s.i 
sœur parmi les ,1rlequins sans parvt•nir ù la 
faire d1,111ger d'avis, dlc a fini par trahir C;'l 

rejoindre les rag'n.irs. , 
Chaque fois qu'clll..' ddournc UJ; ·magc-tar~l 
des arlequins, elle assouvit sa ranco.•u1: c-on• 
tre Synaïya. 
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Les maitres-tarot se consacrent à une 

)hÏlpn importante : la Ubc!ration ou le 

~tien dans sa geôle du prisonnier qui 

~~" sous ,. CadwaJlon. Jls sont donc 

~n• frivoles que les mages-tarot. Ils 

~blént pas leurs sortilèses de noms à 

la ~ fi se contentent de les désigner 

J>&C leun °tppt'llations yâditionnelles. 

Év()(ation du Rag'narok 
Coîlt : 3 (Magicien) 

Difficulté : 6 

Cible : Personnel 

Portée : 0 

Durée : 1 heure 

Le maitre-tarot est habillé d'un déguise

ment illusou-e. U semble porter un grand 

bicorne, un masque au nez allongé, un 

ample manteau de losanges multicolores 

et des bottes de cuir souple. Les rangs des 

Coîlt : 3 (Chariot) 

Difficulté : 8 

Cible : Personnel 

Portée: 0 

Durée : Instantanée 

Elle ne pourra plus bénéficier de ce sorti

lège avant la prochaine aube. 

Évocation de la Justice 
Coût : 2 (Destin) 

Difficulté : 6 

Cible : Personnel 

Portée: 0 

Durée : Jusqu'à la fin de lopposition en cours 

CoOt : 3 (Tour de la Destruction). 

Difficulté : 8 

Cible : Une personne. 

Portée : 5 cases. 

Durée : 1 h + 1 h par pan. 

talents Esquiver, Grimper, Se fendre et Le maitre-tarot bénéficie d'un dé bonus La cible s'endort. Pendant toute la du-

Voltiger du maitre-tarot sont remplacés pour tous ses tests d'Abjurer. rée du sortilège, li est impossible de la ré-

par son rang en Évoquer (sauf s'ils sont 

su~rieurs). 

ÉVO(ation de la 
Grande Prêtresse 
Coût : 2 (Empereur) 

Difficulté : 6 

Cible : Personnage 

Portée : 5 cases 

Durée : Instantanée 

Le maître-tarot avive les regrets et les 

remords de la cible du Sortilège : il gagne 

, 
Ev()(ation de la Force 
CoOt : 2 (Lame-sans-nom) 

Difficulté : 5 

Cible : Case(s) vide(s) 

Portée : Une dalle 

Durée : Spéciale 

Le maître-tarot fait apparaître un dou

ble illusoire de lui-même, plus un par pari. 

Chaque double se matérialise sur une case 

vide choisie par le maître-tarot. U est im

mobile et n'a aucune substance. Un dou

ble se dissipe dès qu'il est touché, lorsque 

le maître-tarot le souhaite (fait à ld6) ou 

encore si le maître-tarot quitte la dalle. 

veiller. 

Évocation de I 'Étoile 
CoOt : 1 (Soleil). 

Difficulté : 6 

Cible : Personnel. 

Portée: 0 

Durée : Instantanée. 

Ce sortilège ne peut être effectué qu'en 

situation de jeu sur une dalle. La percep

tion du maître- tarot s'affine : le joueur 

peut regarder le plan du meneur de jeu 

pendant 3 secondes plus une seconde par 

pari. 



LES ÉVOCATIONS 

DES ARLEQUINS 

Évocation de lArlequin 
Coût : 3 (Création). 

Difficulté : 6 

Cible : Personnel. 

Portée: 0 

Durée: 1 h. 

Le maître-tarot est habillé d'un déguise

ment illusoire. Il semble porter un grand 

bicorne, un masque au nez allongé, un 

ample manteau de losanges multicolores 

et des bottes de cuir souple. Les rangs des 

talents Esquiver, Grimper, Se fendre et 

Voltiger du maître-tarot sont remplacés 

par son rang en Évoquer (sauf s'ils sont 

supérieurs). 

Évocation de l 1mpératrice 

Coût: 3 (Empereur). 

Difficulté : 6 

Cible : Personnel. 

Portée: 0 

• 

Durée: Jusqu'à la fiii de l'opposition en cours. 

Les dégâts occasionnés par le maitre

tarot, à l'aide d'une arme ou de sa magie, 

sont augmentés d'un point plus un point 

par pari. 

Évocation de 1 Amoureux 
Coût : 2 (Chariot). 

Difficulté : MAI de la cible. 

Cible : Une personne. 

Portée : 5 cases. 

Durée : Jusqu'à la fin de l'opposition en cours. 

Le maitre-tarot tisse des liens sentimen

taux avec la cible du sortilège. Ce lien lui 

permet de doubler les Pl obtenus par les 

manœ uvres d'interaction 

vis de cette personne. 

Évocation de 1 'Hermite 
Coût: 3 (Destin). 

Difficulté : 8 

Cible : Personnel. 

Portée: 0 

Évocation de 1a Lune 
Coût : 3 (Soleil). 

Difficulté : 6 

Cible: Une personne + une pen;onne par pari. 

Portée : 10 cases. 

Durée : Un round + un round par pari. Durée : Un round. 

Le maître-tarot devient invisible. U n'est La perception de la cible se détériore. 

toutefois pas furtif et peut être repéré par Autour d'elle, tout lui semble 0ou, mou

les sens autres que la vue. vant, fuyant. Ses tests de Guetter se 

soldent par des échecs automatiques. 

Évocation du Pendu 
Coût: 3 (Lame-sans-nom). 

Difficulté : 7 

Cible: Une personne ou une créature. 

Portée : 10 cases. 

Durée: Jusqu'à la fin de !opposition en cours. 

La cible se sent épiée par un ennemi aux 

aguets. L'inquiétude la gagne et ne lui lais

se aucun répit. Elle ne peut se consacrer 

pleinement à aucune tâche : elle ne peut 

plus prendre de paris. 

Évocation du Diable 
Coût : 3 (Tour de la Destruction). 

Difficulté : 7 

Cible : Une personne. 

Portée : 5 cases. 

Durée : Une nuit + une nuit par pari. 

Lorsqu'elle s'endort. la cible est la proie 

de violents cauchema~ Son POT ffl 

cauchemars, sans toutefois pouvoir 

cendre en-dessous de 1. Chaque poi 

perdu est récupéré au terme d'une nui 

sommeil serein. 





« Lt capitaine Durak .1 extrcf m métbodcr brutaler rur un innocent une 
foù de trop. c:9'!fon frire, ra dernic're --cictime, ert un ancien templier, dnenu 
mirrionnairc ! Commcnt pourrait-il .1"roir itf mêlf aux crimu que lui reproche 
la milice ? J e ruù ron fre'rc, par c:9'!ferin, fe le connaù dcpuù ru{fèiammcnt 
longtempr ! :J(g,, le Dieu lgni n'aurait fam,ûr lairré faire cela. Ccrta, pmonnc 
n'a --craiment compris ra dicirion ! abandonner ( armure du ttmplc pour cndomr 
la habitr du mirrionn,ûrc. c:.9'!fair cc choix itait le rien, un choix honorable. 
J e n'ai fa mûr étl capable de t' fgaler, mon fo-ère. Tout au plur, f ai marché dam 
ter par, à mJ mJnièrc, tant bien que mal. Je ruir d~cnu un .1rti~cicr prometteur, 
on m' .1 rolflcnt prédit une belle cmièrc ... Si cc maudit Dur.1k ne t' :1--c.1it par tué 
! Ô c:9'!ferin, que Tcr --coicr ront cruel/cr, parfois ! 
Heureurcment, ( heure de la --cengeance a ronné. 'Pour elle, f ai tout abandonné. 
J ai déurtl mon unité. J ai détourné une partie de l.1 roide de mer c.1m.1r.1dcr 
pour ~nanccr mon "l'OJ~e -rcrr l.1 Citl franche. J ,û mir mer compitr'!w au 
rtnicc de la mort, fe me ruù détourné de la lumière de c: 9Vfcrin. el moinr 
que tout cel1 n'entre danr Ser plam. 73icn rûr_ Oui, Il décide de tout, Son feu 
puri{tc.1tcur .1 nécwJ.ircmmt guidé mer actions ... J accomplir Sa --colonté ! 
e,Aufour!hui, tour ccr r.1cri~ccr -ront trou--ccr leur récompcmc. J e ~air .1ccomplir 
le dcrtin que c:9'!fcrin m'a ~xé. Je ~aù tuer le capit.1ine /(élian DurJ.k. 
Ù c.1pit,ûne Durak marche toufourr au milieu de l.1 rue. Cert un homme 
prudent, qui prend rarement deux foir le même chemin. Toutefois, « rarement 
» n' crt p.1r « f.1m.1ir » . et le -roici ! Il arri-ce à l.1 hauteur du tonneau de 
poudre, f .1cfionnc IJ mire J feu. Il/ entend et u tourne ~ rr la rourcc du bruit ... 
c:.9'!f.1ir c' crt trop tard pour lui! L détonation, terrible, rou{f.t Ier quatre 
maùom ,noirinantcr. 
'Tu cr "l'engi, mon frère. 

Il at encore ~rc.1nt ! Comment crt-ce porriblc ? li it.1it à moinr ! un me'tre de 
la bombe ! Qgcl démon protège donc cc m.1udit c.1pitainc ? J e --caù récmyrr. 
Demain, f ;tilliirai mon furil. e,Aimi ic rerai rûr, abrolumcnt rûr. 

Je me ruù porté au deuxième emplacement, celui que f a--c.1ir rélcctionni pour 
ccfü ncntualiti. La rilhouett( m.mne de ma cible rc dwinc J.1nr l.1 mire Je ma 
lunette. Je -rire roi.fncurcmmt ron front. J ai tout mon tempr, fc ne peux par le 
m.1nqucr J cette dirtJncc. 
J e prmt la g,khettc, le coup atteint Durak .1u centre de ron heaume. Je --coù 
dùtinctcmcnt le r.1ng qui gicle de ron crJnc. L'homme crt ri m.mif qu il titube J 
peine. Il tombe, en{tn, ! un bloc, comme un arbre fo1fdroyi. c:9'!fcrin a guiJ[ m.1 
main! 

Il est toufourr --crr.1nt ! c:.9Vlcrin, comment .1s-'Tu pu laimr cela ,d,cnir ? p 
n'abandonnerai p.1r. J .1i un noU"l'cau plan. » 

F(/,(illet JécoU"l'rrt rur le cûa--crc ! un rurpcct abattu p.1r Ir capit.1inc K.{liJn 
Dur.1k. 

U:eslndieux, lnveti 

pouvoirsinouîs.En 
des fragments de son âme, les filixlra, sont 

dispersés à travers l'espace et le temps. 

beaucoup d'lncarnés s'attribuent les 

mérites de leurs pouvoirs et ignorent 

que leur destinée ne leur appartient 

plus. lis sont les agents des dieux dans le 

Rag'narok et sont appelés à rassembler 

leurs tlixirs pour atteindre !'Harmonie, 

la puissance suprême. 

INCARNATIOI\J 
Les dieux incarnent les mortels qui ont 

éveillé leur intérêt, sans limite de dis

tance ou de nombre. lis choisissent qui 

ils veulent, quand ils le veulent et privilé

gient souvent, mais pas toujours, des in

dividus issus des peuples sur lesquels ils 

velUent. Hélas, cette relation privilégiée 

se noue pour le meilleur comme pour le 

pire. À quelques exceptions près, on ne 

nalt pas Incarné. On le devient grâce au 

principe de l'incarnation. L'immortalité a 

un prix : lorsqu'ils incarnent un individu, 

les dieux lui arrachent une part de sa psy

ché et la fragmentent en morceaux qu'ils 

dispersent à leur guise dans l'infinité des 

Royaumes (cf. Manuel des jo11eu~ p. 259). 

Ce qui reste de l'âme après cette\orrible 

épreuve est a~é &eenœ. -Les ~ITMll\ts 

dispersés par lés diellx sônt les tlixin èle 

!'Incarné. L'Essen&!°'; les tlixtrs, spéclfi-



LÉTOFFE DES , 
HEROS 

. 
et 41 Ra(Narok, 

la lm:arnis sont aussi appdi, Personnages 

ou Pwsonna~ incarnés. A Cadwal/o11, un 

~genestun/11carnéques'üestdotid11 

~particuJier « Incarné,. (voir plus loin). 

il.llllt'--1~,.. 

Là lncamffli ont le pouvoir d'accom

plir f1rne6àsible, ils ~t les héros du 

Rag'narof. Leurs po\M)irs sont nom

breux. Par la puissance de leurs Élixirs, les 

champions tiennent tête à des régiments 

en~rs grâce à des ~ri'tiè-attaques auda-

advercati(es qu'aucune main morteUe ne 

P9urhit égratigner. Leurs actes héroïques 

rallient leurs compagrions en déroute et 

permettent à leur peuple de remporter 

des batailles de légende. 

Les Incarnés magiciens, véritables maî

tres des arcanes, dictent leur volonté à la 

magie et puisent au fond d'eux-mêmes 

le mana qui alimente leurs sortilèges dé

vastateurs. Us sont capables de dupliquer 

.iautinctivement les mécanismes des sorti

lèges avec lesquels ils ont une affinité sans 

les avoir appris. 

À leurs côtés, les fidèles qui ont été 

Incarnés sont les messies des dieux qu'ils 

ont choisi de servir. La namme qui les 

anime allume les brasiers de la foi et de la 

guerre. Quel roi pourrait craindre la dé

faite lorsque les champions divins mènent 

ses armées? 

Les Incarnés sont immortels. Un heu

reux concours de circonstances sauve , 

toujours un Incarné de la mort: la flèche 

qui aurait dû percer le cœur du champion 

est déviée par un médaillon, une flasque 

de liqueur, ou un vaillant soldat anonyme 

qui se jette sur sa trajectoire dans un ulti

me sacrifice. Quand bien même l'lncarné 

Seule exception à cette règle : un Incarné 

peut, dans certaines circonstances, re

cevoir la mort véritable de la main d'un 

autre Incarné. C'est là un moyen comme 

un autre pour les dieux de régler leurs dif

férends ou de faire progresser leurs intri

gues. Chaque dieu désigne son champion 

et le vainqueur du combat marque un 

point décisif pour sa déité. La plupart des 

Incarnés ne vivent pas assez longtemps 

pour constater qu'ils ne peuvent pas non 

plus mourir de vieillesse. 

Les Incarnés qui ont conscience de leur 

immortalité se comptent sur les doigts 

d'une main. La plupart n'appréhendent 

d'ailleurs qu'une maigre partie de leurs 

pouvoirs. Beaucoup croient que leurs 

aptitudes sont le fruit de leur propre ex

périence et non un don divin. Quant à 

ceux qui ont compris qu'ils font partie 

d'un plan cosmique orchestré par un dieu, 

ils sont peu nombreux et sont souvent à 

l'apogée de leur carrière. Une telle prise 

de conscience requiert une surprenante 

sensibilité, aussi est-elle souvent l'apanage 

des fidèles et des magiciens. Ceux-là dis

simulent leur savoir car être dans le secret 

des dieux ne peut qu'attirer leur colère et 

celles des champions adverses. 

Enfin, être un Incarné, c'est être marqué 

par un dieu. Ce signe distinctif est reconnu 

par les autres dieux et, d'une manière assez 

surprenante, par la magie elle-même. Les 

rares personnes à connaître cette singu

lière propriété peuvent s'en servir pour 

reconnaître ou débusquer les Incarnés: 

certains sortilèges refusent de fonction

ner et certains miracles ne peuvent avoir 

lieu en leur présence. 

, 
~LES E LIXIRS 

• L'Essence d'un Incarné est incomplète 

tant que cc dernier n'a pas rassemblé 

ses Élixirs. Il en résulte souvent pour lui 

un sentiment d'inachevé. une obsession 

pour un ob1et, un lteu, un événement, un 

songe ... un manque spirituel qui empêche 

!'Incarné de jamais se sentir à sa place. 

À chaque fois qu'un lncarné découvre 

un Élixir significatif, il vit une nouvelle 

Incarnation, une nouvelle explosion de 

puissance. 

Partir à la recherche de ses Élixirs est 

une mission périlleuse. Les Élixin. d'un 

lncarné peuvent prendre n'importe quel

le forme et n'importe quelle dimension, 

même temporelle. U peut s'agir d'artefacts 

occupant une place capitale dans les plans 

du dieu tutélaire, d'un savoir perdu devant 

être retrouvé et transmis, d'un secret ou 

d'un lieu où doit absolument se trouver 

l'lncarné à un moment clé. De nombreux 

dieux se servent des Élixirs pour tenter 

de guider les Incarnés sur une route bien 

précise. D'autres les dispersent au hasard, 

car seul le potentiel extraordinaire de 

leurs champions les intéressent. 

Les dieux les plus pervers ou les plus 

belliqueux donnent parfois les Élixirs d'un 

Incarné à d'autres Incarnés, les obligeant 

à s'affronter pour la suprématie à travers 

un monde en guerre. Ces rivaux sont ap

pelés Ombres et sont la source de nom

breux duels légendaires à travers l'histoire 

d'Aarklash. 

Un Élixir peut également se trouver à un 

endroit précis de l'espace et du temps. Un 

événement particulier, l'accomplissement 

d'une quête ou une prise de conscience ré

vèlera dans ce cas à l'lncarné qu'une partie 

de son Élixir dormait au fond de lui. 

Le destin de chaque Incarné est unique. 



-VIVRE EN TANT 
'T ,, 

QU Jt.NCARNE 

t.tre un Incarné, c'est avoir perdu le con

trôle de son destin sans aucune explica

tion et être jeté dans une odyssée épique. 

L'existence d'un Incarné est fortement in

Ouencée par le dieu qui l'a choisi. Parfois, 

sa destinée est conforme à ses aspirations 

personnelles; parfois il en va autrement. 

Un Incarné poursuit une quête. U cher

che, le plus souvent inconsciemment, 

à atteindre son prochain t.lixir, sa pro

chaine Incarnation. Chaque Incarnation 

est plus puissante que la précédente; la 

quête des t.lixirs est une quête d'identité 

mais aussi de pouvoir. Jusqu'à l'avènement 

du Rag'narok, de nombreux Incarnés par

taient à l'aventure, inspirés par la quête de 

leurs t.lixirs et accompagnés d'une poi

gnée de suivants. Quelques-uns tentaient 

d'ignorer l'appel de leur destinée en se dé

vouant corps et âme à une cause. Depuis 

peu, les Incarnés se révèlent lentement 

aux yeux du monde par les exploits qu'ils 

accomplissent. Ces individus d'exception 

prennent la place qui leur est due, agents 

de puissances supérieures et champions 

des armées du Rag'narok. 

Certains érudits comprennent peu à peu 

que ces gens sont réellement extraordi

naires et cherchent à en connaître la cau

se, avec plus ou moins de succès. Les trois 

ou quatre sages qui entrevoient la nature 

des t.lixirs forment des hypothèses sur la 

manière dont ils pourraient exploiter leur 

incroyable puissance. La foule anonyme, 

elle, murmure, se nourrit de rumeurs et 

commence ici et là à aduler les Incarnés 

comme des demi-dieux. Des armées se lè

vent clans leur sillage, entraînant Aarklash 

dans le Rag'narok. 

li arrive parfois qu'un incarné compren

ne lui-même 13 nature surnaturelle de ses 

nouveaux talents et réalise qu'il est l'enjeu 

d'intérêts supérieurs. li doit alors faire un 

choix, le seul véritable choix des héros de 

du libre-arbitre, orphelins volontaires, de

viennent des champions errants en proie 

à des aspirations contraires. Leur route 
les mène souvent à CadwaUon, refuge des 

exilés de tous les horizons. 

Neuf Incarnés sur dix ignorent leur na

ture et les pouvoirs qui sont les leurs. lis 

attribuent leurs capacités à leur propre 

expertise ou à la chance. 

Un Incarné sur dix est conscient d'une 

partie de la vérité. li a réalisé qu'il possé

dait d'étranges pouvoirs ou a senti q~ 

entité supérieure veillait sur sa destinée 

Parmi ceux qui ont poussé plus avant 

leurs recherches et qui détiennent u 

plus grande partie de la vérité, certains re

fusent d'être le jouet des dieux et se rebel

lent contre leur condition, sans guère de 
succès : leur route croise toujours celle de 

leurs t.lixirs. Les autres embrassent plei

nement la cause du dieu et mènent à bien 

la tâche qui leur a été confiée, pour leur 

plus grande gloire. 

Un incarné sur cent détient toute la 

vérité. 0 connaît ses pouvoirs et sait qu1l 

ne peut jamais vraiment mourir. Les quel

ques privilégiés parvenus à cet état de 

Quo, qu'il arrive, un Incarné ne po 

jamais redevenir le mortel qu'il était a 

son Incarnation. Quand il retrouve 

part significative de son Essence, il a 

qu'il soit entraîné vers des incar 

successives, chacune le menant à 

prochaine étape de son périple. 

Lorsqu'un Incarné parvient à rassem

bler ses t.lixirs et à reconstituer son 

Essence, une apothéose glorieuse 

s'offre à lui: !"Harmonie. Ayant sur-

talité qui la guette. D'autres préfèrent res

ter parmi les autres créatures. Parmi eux, 

quelques-uns deviennent des francs-ti-



INCARNÉ (PASSIF) :_: --
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\i Le pcrsonnagl' a t;lè _louëhé par 1.1 gr.kc di\"inc. 11!;,l destin~> à joul'r un rôk• p~nticulier dans Il' RJg'narok. 

f .., CL'ltl' bl•nl'dktion lui l'.onfC:.•re k''> sig1ll's pankulit•rs suiv.rnt<.. 

. . /~ ,, --~- . 
. S 'il n;,.dispow <jtll' de- métiers d 'inc::antation : 

., ~. f.nclrn_im·mcnt/X; ' 
./ • ~lnîtrist• dl'' .1rcancs: 

S 'il ne dispm,t• (!l!,_l' dt• ml"ticri. dt· dhin,1tion : 

• Enrhainenwnt/>.; 

• Pi0tt>; 
• li pt·ut cn t.h.lllgcr dt• mirat:lcs à i.:haque pl·1indt• d'inacll\ itè d'Ju moins six heures; 

• Ct..·rtaim, t.'llt•h dl• iC'U n'ont JUtunt• inllucm:c sur lui. 

Cl'tlc prè<:i'.-.lon t.•,t portt•e dans la dt·st.·ription dt•s cffots conct•rnés . 

D;im, h•s ,tUll"l'S GIS : 

• Enchai1ll'nll'nl/.\; 

• ConlTe•,lltilqlll' ; 

• Coup de m,1itn.·1X; -~, 

.W:» --,~T _.,, 

~\\· 
-i; '.\ • 

• Tir d'assaut; .- . :C; J 

• S'il disposl' de mirndes ou de surtili.•gl'S, il pl'Ut l'n changer .i chaque pl'•riodl' d 'inacti\·ité d'au mnins six hl·ures. 

• Cl·rtainst..•ffcb dl' jeu n'ont aucune inllucnc:<.> sur l~i. ~ 
Cl'lll' préd;.ion c:.l portl;l' dans iJ. description dt..>s etfots-cnncernt•S .. ~ , • 

' ~-- ... ·· :~.,· .. ., - . ' 
"-·~-- . •-..:.~ ,__ . 

Cn Incarné débute" dt;.1que oppm,îtiun an•<.· une réscne d 'Élix.îr égall• à son POT. Il pl'UI pnist>r d,1tls <."t:'lll' résern> 

pour aclh·C'r IC's pou,·uir suirnnls. Sauf indkation contrnirC', <.·haqut.• pournir coûte un point d'Ëlixir . 

• Transfornwr r i:;n-d~; Sl'S sigm:s partiçulil•rs l'll don jusqu'à 1a hn du lour: 
1 

·~ - _._ 

• Constituer s,1 R,\ t..'l sa RR après les autr<.·s pen,1,nnages. Si plusieurs I n<.:arnês utilisent l"L' poumir t•n méme lt..•mps, 

~, ib placent Jeun, dé_s nprl•s les autres pt•r,onnages mais dans 1 'ordn.• <lt..;ll'rminé par le~rs ,lllitudcs dominantes: 

• I.Ïnt',m1é et tous les personnages de son c,unp prés1mts ,i {Pl )T dt• lïncarnl') cases ou moirn, dl' lui a•sblt'nt auto-

matîqu('llll'nt à la PEUR jusqu'à la lin du tour: 

• Rcssusdkr. Celtl' action ne coÙll' auçun point d"tlixir da touJm1rs lit•u loin des n.•gards dt•s I'/ . I.e lieu dt• la mort 

<ll' l'Jnrnrné et la mL'moin• des témoins sont a lt t'.'rL;S de m.111ière :1 corrc.,pondrl' à œ changenll'nl d,rns l.1 tranw de ln 

réalih.'. Ce pournir ,w peul pas l'lre utilisé si lt· rnup de grâœ a L'tl• portl• par un autre lnçarnê. 
. . 

Un I ncarnl' Pl'ul gugnt•r d('S points d 'élixir l'll acnnnplissant les ,ictions sui\'ant ; s : 1 

• Tut..•r un autrt..• lnc.lrm\ I.e gain correspond ,tu P( )T de lïncarné vamcu. Ct..•s points sont conser\'és jusqu'à ce qu'ils ' 

soil•nt dl•pt•nsl's l't s·.11oull'nt .i la rj,s~\e dt• l' lncarnt.': ., 

• I.e persnnnagt..• ,l t..Tomplit une Jdion· signif1catiw faisant i\\'<lllCL'r la c.iust• du dieu qui l'a im:,irnl•. I.e ga in \'aric de 
~ .. 

là 6 points l'll fon<.t ion de lïmpollancl' dr la tùchc açcomplie. Ces points sont conSl'rvés jusqu'à Cl' qu'ils soient 

dépt..·nsl•s t•t s'ajoutt•n t à la rêst·rn• dt•\ "J ncan1t.'; - _... ·,1 • _& , , 

Tromw un de st.'s f:lixirs. La réserve d'f:lixir dt• lïncarnt..; augml'nlt' de 1 à J points <il' manière pl'rmancnte, en 

f,mct ion de l'im porlanœ dt..• lt:tixir trnun;; • • · 

• \ ' iHc Ulll' mmwlle lncarnatmn. Comml· « tro~vcr un de S('s Élixirs" t:i -dcs<;Ùs. L'lncarné gagm~ en outn· 10 000 PE. 

Ct..•t ëH'ncnwnt est exceptionnel et inlL'rvient à un tournant de la vil' de lïncarné. 

Ll•, 1 m.·.1rnès bénl'IKit•nl d 'un 1 l à leu1 I'< n . Lt's PNJ prJsentés d,,rn<; le ,\lm111e/ dt•s Jom·urs dont li: POT es.l ainsi cakulé 

sont dfoct1w1nl•lll til•s lnc.irnés. Sl·u l un Incarné peut se servir d "un Jrll'fact. ~
1 

[ 

Ce signe p.1rt1ndiL•r llt..' peut 1an1.1is dt..•wnir un don. ~ 

t)hligation : l .e lllT,onnagl' doit rernnsllt ucr son f.ssenre; il t..'st déso~·niàis obsl'dé par un dt·ml'lll l11oisi par le l\l). Un 

Incarné se liht·rl' de sa qul•te d "Élixir:-. t•n_au:omplissant son Harmonil•, c:t..' qui requit..·rt de lungul'S aventures. 

Lt's rt'gles d '1nt_cr,1,uo·n entrL' un Incarné t'l ses Ombrl's ne sont p~1, dét.tillécs dans Ct" suppk·ment. [Jlt.>r- ne font pas - - - - - . .., 
partie des enjeux d(• Cm/w(ll/011 ni <ll· Secret.\ 

;T i\lQl!JRJ ,.: 



ENJEU 
Tout MJ souhaitant faire intervenir un 

Incarné dans ses aventures doit se souve

nir que Cadwallon n'est pas un jeu d'ln

carnés car la Cité franche est en marge 

du Rag'narok. Les francs ligueurs doivent 

maintenir cette situation. Tout PJ qui de

viendrait un Incarné pourrait être jugé par 

ses pairs comme étant une menace pour la 

stabilité de Cadwallon. 

Les 1ncarnés sont des PNJ exception

nels. Pour représenter cela, tous dis

posent du signe particulier « Incarné» 

(voir encadré ci-contre) qui représente 

leurs aptitudes hors du commun. En 

plus de ces considérations techniques, 

le M) doit garder à l'esprit quelques 

notions essentielles. 

- ÜES ÊTRES 
EXCEPTIONNELS 

des contreparties pour l'enseignement 

fourni. Là encore, il y a matière à de 

nombreux scénarios. 

• Ennemi : Les incarnés sont des enne

mis de premier ordre, qu'il ne faut en 

aucun cas sous-estimer. Une ligue fran

che peut consacrer toute son existence 

à déjouer les plans machiavélique d'un 

Incarné puissant, tel Sophet Drahas. Les 

actions des PJ peuvent même avoir des 

répercussions sur les événements du 

Rag'narok ! 

DES IMMORT ELS 

Le M) est invité à recourir à tous les ar

tifices nécessaires pour éviter la mort à un 

Incarné, hormis lorsque l'adversaire est un 

autre Incarné. Les descriptions fournies 

par le M) doivent, le cas échéant, corres

pondre à la réalité telle qu'elle est infléchie 

par les dieux. 

li peut arriver que les PJ devinent que 

En tant que champions du Rag'narok, le M) modifie le récit et contrecarre les 

leur intervention dans un scénario est 

rare. Leur puissance est telle qu'ils peuvent 

éclipser les capacités d'une ligue. Afin de 

ne pas voler la vedette aux PJ, les Incarnés 

ne doivent pas prendre les décisions à leur 

règles pour sauver )'Incarné, auquel cas 

ils peuvent, une fois par opposition, avoir 

recours à un fait (ld6) et dénoncer la ma

nipulation du MJ à haute voix. Le MJ est 

encouragé à annoncer l'application de 

place ; ils sont uniquement présents en cette règle la première fois que les joueurs 

tant qu'éléments du scénario. le dénoncent. 

• Relation : Les PJ croisent la route d'un • S'ils ont fait preuve de flair et qu'ils ont 

Incarné au cours de leurs aventures. li surpris le MJ en flagrant délit, leurs per-

peut devenir leur contact et leur fournir sonnages acquièrent immédiatement un 

des renseignements utiles concernant les 

événements et les factions du Rag'narok. 

• Allié : L'lncarné devient l'ami d'un ou 

plusieurs PJ. li peut requérir leur aide 

pour trouver un Élixir, ce qui est matière 

point dans le savoir « Incarnation » ; 

• S'ils se sont trompés et qu'ils se sont mé

pris sur une intervention divine, ils per

dent un point en savoir « Incarnation "· 

La valeur de ce savoir ne peut pas être 

à de nombreux scénarios, ou leur fournir inférieure à O. 

un appui ponctuel dans une situation dé-

licate. Les PJ peuvent également bénéficier d'une 

augmentation dans ce savoir s"i.1s apprennent 

• Mentor : L'un des PJ reçoit l'enseigne- des informations réelles sur les Incarnés. 

ment de )'Incarné. Afin de maintenir le 

caractère unique de cette relation, le M) 

est encouragé à laisser l'lncarné en de

hors diî Cadwallon ou a exiger de lo~ 

SAVOIR: INCARNATION 

l : l.l' Pl ~1 de" .._,n1,t·11ir"- con11.1dicf(1ll't'' 

, c11H t:rn.1nt la dl'1!l1l'n.· opp11 ... 1t1011 où .1 

vu l1l'u unl' inh·1,t·1111011 d1,111t· ,1 ..... 1111 

lïnc.,nll' qu d ., , '"'"' l l.11I I"" '"" ""' 

l"l'\ l'' étr"lll!_!.t.", .l ,1111 ,tJld. 

2: ( onunc prl-< ,··d1·111111t· 11. en 1111!1t· . Il', 

,ou,·enir.., l~lr.111~t·.., 1.ull1,,1·1ll t.·:-:,1 lt·n1t.·11t 

... , Il' Pl t.·,t 1111-. l'll 1Ht''-l'll< l' dl111 1 11,11 

d,· l'i IH ,li Ill' . 

.l: Ln .1<,0111pl",,1111 un l,111 1 ld1,1, 1,· l'I 

,t.·nl la prt·,1·1H t· dL'' lnt .1r111 ·.., ,1tul·, ,1 

1n111n" dt· 11111, t ,1..,t·, clt- lt11 

1 : ( ·otHilH' pn·u·d1·111111t·11\ t'll nuire·. 11 

Pl 1wut dt·..,1µ.1H·1 ie..., l1ll,111h.··, , 11u,·, .1 

1n111n, dl' ,1\ 1,1..,c..., de lt:1 

,) : l l· Pl \tlll l'llltl'l\'l'llllllll d1\ /Ill' 1.k ',\ ' ', 

proprl', \t'll\: il t·,t l1·mu111 du cli.111µ.c 

111,·nt "" 1., 1,·,d1!l' l'i, .,,,t.1!l' l'.dtn,,tH111 

dt· l.1 11w111111r1· dt·, gt.·Jl..., ,Ill\ .d,·11t,n1r..,. Il 

Ill' j>l'lll p.1'-i 1nt1·n1·1111. )'il l.11t 11np\l\T 

llh'llt p.nt dt· ,.i dl'< t>ll~t'rlt·. 1·1 ...,ul'lout 

,·,1 ,·11 p,irk ;, tlll t,d,·1,·. ;( r,,q11,· d .,ttm·r 

1'Jttl'lllH1ll th,:, dtt'll\ 
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VOLONTE 
DIVINE 

(Arïn), Vice (Salïtiel), Instinct 

VIila) <11{!,poir ~unnos, Danu). 

Chaque ëeu a:.,. propre pe 

détemrinée sar le notn qu'il pone 





L.1 porte Etait fermù. 
~ que roit l'enfeu, quel que roit l'endroit, quelle que rait l.1 mirrion, tout 

fenirr.1it toufourr {.tee ; une porte. 
8t celle de cd étr.1nge temple routemin était fermée. 
rvfrbyl.i d rcr comp.1gnonr (rJncr ligucurr J-Y.Jicnt tenté de f'ou-y,rir p.1r tour la 

moycnr : die a-Y.Jit mayé de trifouiller /J -Y.ici/le rcrrure et Ier .1utrcr J-Y.Jicnt m.1yé 
tout le mte, Ier rortilèger, Ier mir.1clcr, Ier énigmer. 'RJ:n na"'CJ.it fonctionné. C'ert 
f{_ur~ le n.1in qui J'Y'Jit Jlorr CU r idée de génie qMi menait mJintcnJ.nt rvfrbyl.i JJnr 
un comptoir der efircbitccter : il leur f,tl/J.it de /'Jrtillcric lourde. 

L.1 belle et {urthc rvfkk/rb;1nc r' infeltrJ dwr le grJnJ b;1ng.1r, uulc .1u milieu 
der cnginr Je gucm de IJ guilde der efircbitecter. Elle noluJ.it d.1ns les Jl/f(f 
.1mf n,géer pJr Ier ingf niem milit.1im cJdwi:r, inrpcctJnt Ier tf 11èbm f,tmilièm. Ler 
picècr Ier plur pctitcr ( cc/Ier qu'Mn homme por,ruit porter rcul) ft.1ient soigneuumcnt 
rJngécr dJnr der c,1irm ellcr-mêmer empilfcr ou c/Jrrfcr d.1nr de grJndcr ft.1gc'res. Ler 
rnginr Ier plur imprmionn.1ntr ft.1icnt simplement cntrcposfr d.1nr un coin du bngar, 
.1ttrndwt Ir procbin r.1id der congfnèm d'rvfrbyl.i : der CJnonr du Griffon, d'Jutrcs 
de f,tcturc loc.1/c, der c.1tJpulter, etc. LJ ligueMrc frémit en pcnrant qu'1m four rJ 

profmion poumit l'amener rur un cbJmp de b.1t.1illc, JU milieu der cxplorionr et 

der mortr. 
Ler p.1r der gJrdcr ramenèrent rvfrhy/à' d la ré.1/ité. Elle rr c.1cb.1 prerttmcnt 

dmic'rc une groru c.1ùu, .1urri bute qu'un ogre, et tendit l'oreille. efiprù uulcment 
qHelqucr inrtJntr, die pcrfut un léger ronronnement mécJniquc fmJ.nant de l.1 caùu. 
En rcg.1rdJnt pJr un interstice, clic dirtinguJ une rilbouctte bumJnoïde d mftJlliqur 
dotfe de qM.1trc bm. 'Peu mmrée p.1r /J rtature du conrtruct, rvfrbyù déciJJ de 
cbJngcr de c.1cbcttc. Elle --coltigea fusqu'.1u rommct d'un clm blindé pour se mettre 
borr de -Y.uc der g.1rdcr. 

Der bomber, der cJnonr et der conrtructr ; ln rvf rcbitcctcr étaient complc'tcmcnt 
four! efiurri loin que pou-y,.1it porter son rcg.1rd, rvfsbylli ne contcmp/Jit que da 
engins de mort et Je destruction. Elle repér.1 enfen Ier deux g.1rdrs. Furtiwmcnt, die 
prit ron arc, --ciu soignmremcnt et décocb deux fücbcr coup mr coup. Elle r'mur.1 
que m -Y.ictimer ftJirnt incrtcr et rctor,rrnJ ; /J fenêtre pour .1--ccrtir rcr compJ,gnonr. 
Il ne leur mt.1it qr/ d démonter le c.1non dr,r Griffon, le rortir du bng.1r et le 
co,noycr d.1nr la souteminr pour le remonter {.tee d l.1 portr, en npér.1nt qr~c /J 
galerie rerJit Jfft~ /;rgc pour .1ccucil/ir un tel engin. 

Cette fecbur portt ne mtmit p.1r fermée éternellement ! 

LES PIÈGES 

L es règles présentées dans le cha
pitre << Révolution » du Manuel 
des joueurs décrivent les engins 

les plus communément utilisés par les 
francs ligueurs. Ces derniers ne sont 
cependant pas les seuls à recourir aux 
différentes technologies d'Aarklash. Les 

Cadwës les plus puissants, notamment, 
piègent Jeurs demeures pour se protéger 
des voleurs et des francs ligueurs. Par 
ailleurs, ces derniers ont parfois besoin 
de recourir aux grands moyens pour ac
complir leurs missions. Pour ceux-là, ce 
chapitre présente les pièces d'artillerie 
d'Aarklash et de Cadwallon ainsi que les 
règles pour les utiliser. 

Les pièges sont tous des machines (cf. 

Mam,el des joueurs, p. 315). lis ne s'uti
lisent pas avec le talent Actionner/ ADR : 
une fois construits, un piège s'actlonne 
tout seul lorsque la condition de' son dé
clenchement est vérifiée. 

Cependant, œr~m pièges M'>nt do
tés d'une valeui: ~omplexité. Cellë-a 
sert à déterminer la difficulté du tesi de
Trifouiller/ ADR pour désamorcer, défi
nttlvenwil ou PfJ11 Je piège. Si~ test se 
solde par an écheJ;i le MJ teste l'lnaal>ilit.é 
du piège en .lati~nt ld6. Si le résultat à 
ce jet est inHrleu.r ou égal à l'instabilité.du 
piège, celui-ci se déclenche du fait de 
tentative ratée de désamorçage. 



Poids: -

Nationalité : Toutes. 
Légalité: Oui. 

DisponibiJité : 4 

Prix: 25 D. 

Ce piège est un simple trou dans le sol, 

s'étendant sur une ou plusieurs cases. En 

milieu naturel, une teUe fosse peut être dis

ilmulée par des branchages et il faut falre un 

test de Fouiller/DIS (6) pour la découvrir. 

En milieu urbain, les fosses sont presque 

toujours " à cièl ouvert » et sont évidentes. 

Marcher sur une fosse entraîne une chute. 

Que la fosse soit ouverte ou pas, il est 

possible d'utiliser Voltiger/ELE pour pas

ser par-dessus ou Grimper/ADR pour es

cala<ier ses parois. Un échec à l'une de ces 

actions occasionne une chute. La plupart 

dea fosses ont une profondeur de trois 

mètres (Grande Taille). 

lll'!'nnluinnés ou pas. Ces pieux confèrent un 

-t ~llù.x dégâts entraînés par la chute et in

t éventuellement l'effet du poison dont 

t enduits. Leur installation augmente 

points la Faisabilité de ce piège. 

ement possible, à la place de 

r des monstre~ au fond de 

Fa i sablli té : 6 

Complexité : 6 

Instabilité : 2 

Poids : -

Nationalité : Toutes. 
Légalité : Oui. 

Disponibilité : 8 

Prix: 50 D. 

Une trappe est une version améliorée de 

la fosse, mais qui ne peut être installée que 

dans un bâtiment. Un trou est creusé dans 

le sol et couvert par un faux plancher. Ce 

dernier se dérobe lorsqu'une masse im

portante fait pression, précipitant dans la 

trappe le personnage qui l'a déclenchée. 

Une trappe est donc toujours dissimulée. 

Un test de Fouiller/ DIS (8) est nécessaire 

pour la découvrir. Marcher sur une trappe 

non désamorcée entraine une chute, avec 

les mêmes effets que pour une fosse. 

Toutefois, les trappes ont un avantage 

supplémentaire : elles peuvent se refer

mer, emprisonnant l'infortuné qui y est 

tombé. Ce dernier doit rassembler les con-

<litions suivantes pour rouvrir la trappe. 

• Utiliser« Trifouiller/ADR »; 

• Pouvoir accéder au faux plancher; 

• Voir à l'intérieur de la trappe. 

Faisabilité : 6 

Complexité : 8 

Instabilité : 3 
Poids : -
Nationalité : Toutes. 

Légalité : 0 ui. 

Disponibilité : 8 

Prix :75 O. 

Les serrures piégées sont le plus souvent 

installées sur des coffres ou des coffres

forts, mais certains Cadwës particuliè

rement paranoïaques les installent sur la 

porte de leur chambre. Une serrure piégée 

fonctionne comme une serrure normaJe, 

mais est en outre capable de projeter une 

aiguille empoisonnée. Certains modèles ne 

se déclenchent qu'après une tentative ratée 

pour trifouiller la serrure, d'autres dès qu'on 

ouvre la porte sans un " tour de clef,. parti

culier. Découvrir qu'une serrure est piégée 

nécessite un test de Fouiller/DlS (9). 

Lorsqu'il est déclenché, le mécanisme 

projette une aiguille empoisonnée dans la 

case qui fait face à la porte. Si un person

nage occupe cette case, le MJ effectue un 

jet de 2d6 + 3. Si le résultat final atteint la 

DEF du personnage, ce dernier est touché 

et subit un jet de blessures (PUI ld6). Si 

le personnage perd au moins un point de 

vie, il est soumis aux effets du poison dont 

est enduite l'aiguille. 

Une trappe peut être équipée de pieux Le prix du poison est à payer en sus de 

ou abriter une créature comme une fosse. celui du mécanisme. En outre, il est pos

sible d'améliorer celui-ci afin d'ajouter 

Eî 1tOUR11l 

+ 1 au jet effectué par le mécanisme (cf. 

Manuel des joueurs, p. 331). 



Système d, alarme 
Faisabilité : 8 

Complexité: 6 
Instabilité : 3 

Poids: -
Nationalité : Toutes. 

Légalité : Oui. 

Disponibilité : 8 

Prix: 75 D. 
Ce piège n'a pas pour but de neutrali

ser les intrus, mais d'avertir de leur pré

sence. Le plus souvent, il s'agit d'un fil de 

pèche tendu en travers d'un couloir ou 

d'une ouverture et relié à des clochettes. 

Découvrir ce genre de pièges nécessite un 

test de Fouiller/DIS (7). 

Pour désamorcer un tel système, il suffit 

de couper le fil tout en en maintenant cha
que extrémité, avec des clous par exemple, 

de façon à ce que les cloches ne tintent 

pas. 

Passer sur une case où est tendu le fil 
déclenche le piège. Le NM augmente alors 

d'un point. 

Boulet géant 
Faisabllité: 10 

Complexité : 8 
Instabilité : 4 

Poids : -
Nationalité : Toutes. 

Légalité : Non. 

Disponibilité: 10 

Prix: 500 D. 

• 

Ce genre de piège ne se trouve que dans 

les ruines, les souterrains et certaines for

tifications. Une plaque de pression cou

vrant une ou plusieurs cases déclenche un 

système de contrepoids qui débloque une 

gigantesque boule de pierre ou même de 

métal. Le plus souvent, ce piège est ins

tallé dans un couloir d'une largeur égale 

au diamètre du boulet géant. Découvrir 

un des éléments de ce piège nécessite un 
test de fouiller/DIS (6). 

Désamorcer un tel piège consiste à iden

ti.fier les plaques de pression et à bloquer 

le système de contrepoids. 

Le boulet géant se déplace de 3 + ld6 
cases vers l'avant. li écrase tout sur son 

chemin, inOigeant un jet de Blessures 

(PUI Sd6) bénéficiant d'un modificateur 

de Dommages de + 10. li est possible de 

I f 
stopper le boulet en réussissant un test 

de Forcer/ HAR. La TAI du boulet vaut 

cinq et la difficulté du test est augmentée 
du résultat du d6 déterminant la vitesse 

du boulet. 

Plafond piégé 

faisabilité : 8 
Complexité : 10 

instabilité : 4 

Poids: -
Nationalité : Toutes. 

Légalité : Non. 

Disponibilité : 12 
Prix: 1 000 O. 
Ce piège ne se trouve que dans les rui

nes, les souterrains et certaines fortifica

tions. li est déclenché par une plaque de 

pression couvrant une ou plusieurs ca

ses, ou même par une plaque de pression 

« inversée » supportant un objet, souvent 

de valeur. Dans ce cas, lorsque l'objet est 

retiré, le piège est activé. Ce dernier pro

voque l'écroulement de tout ou partie du 
plafond de la zone. Cet écroulement peut 

avoir deux effets : 

• Bloquer les issues de la zone. Les person

nages devront creuser pour en sortir; 

• Blesser les personnages qui se trouvent 

dans les cases ciblées par l'écroule
ment. Les effets sont alors gérés comme 

un éboulement (cf. p. 76). 

Piège à Aêches 
faisabilité: 10 
Complexité : 8 

Instabilité : 3 

Poids: -
Nationalité : Toutes. 

Légalité : Non. 

Disponibilité: 8 
Prix : 500 D. 
Le plus souvent, un piège à flèches est 

dissimulé dans une cloison ou un meuble 

de Taille Moyenne. il envoie une volée de 
flèches face à lui lorsqu'il est déclenché 
(par une plaque de pression ou un fil ten

du en travers d'un couloir). Lorsqu'il est 

inactif, un piège à flèches est dissimulé; 

de réussir un frst de Fouiller/DIS Pj 
Mtecter un tel pilge. Même- lorsqu'tl se 
déclenche, il ne devient évident ~ l1oufe 
que si la zone est calme. 

Les flèches sont susceptibles de toucher 

tous les personnages situés face au piège, 

sur une distance de quatre cases. Le MJ ef

fectue un unique jet de dé pour détermi

ner si les cibles potentielles sont touchées, 
en jetant 2d6 + 3. Si le résultat final atteint 

la DEF d'une cible, celle-ci est touchée. 
Elle subit alors une blessure (PUI 2d6). 

Les flèches peuvent éventuellement être 

recouvertes de poison. Le prix de celui-ci 

se rajoute alors à celui du mécanisme. 

La plupart du temps, les pièges à flèches 

ne peuvent envoyer qu'une seule volée. 

Une amélioration permet de rajouter une 
volée supplémentaire à la place de l'effet 

habituel (chaque volée supplémentaire 

réclame éventuellement une dose de poi

son). U est également possible d'améliorer 
le mécanisme afin de rajouter + l au jet 

effectué par celui-cl. 



• 

MACHil\JES ET 
EI\JGII JS DE 

GUERRE 

-ANATOI\UE 

DES IvlACHINES 

DE GUERRE 

les machines de gul.'rre rassemblent en 

réalité trois types de constructions diffé

rentS, àppartenanl tbaëun à une techno

logie ditférente : 

• Les fortifications sont de~ construc

tions 501ide.s, mais inamovibles. 1l s'agit 

d'lnv,mtions inertes: 

• les pièces d'artilJerie sont des armes 

massives et redoutables qui nécessitent 

un équipage pour être déplacées et ac

tionnées. Ce sont des inventions liées à 

la poudre par défaut, au naphte ou à la 

vapeur lorsque l'arme utilise une de ces 

énergies, 

• les véhicules sont d 'incroyables ma

chines capables de se mouvoir d'elles

mêmes. lis nécessitent néanmoins un 

équipage pour être dirigés. Par défaut, 

il s'agit de machines. Ce sont des inven

tions liées au naphte ou à la vapeur lors

qu'une de ces énergies est utilisée pour 

assurer la propulsion. 

Classification des 

aimes d 'artillcie 
!.es machines de guerre qui sont dotées 

d 'une arme d'artillerie sont réparties dans 

deux catégories : 

• Une arme d'artillerie peut être légère ou 

lourde, scion le calibre de ses boulets et 

la charge de poudre; 

• Une arme d 'artillerie peut être perforan

te ou de zone, selon la façon dont elle est 

· atfoctent une aire d'effet. 

forantes peuvent affecter 

ligne droite. 

ARMES RÉVOLUTIONNAIRES 

1.t•, t•,plit,1!1011, rl'IJtl\L'S au 111.111iL•ment dL'' .11,m·, u111te11UL'' d.111, il' 
ch.1pilrl' lh',·olution du .\Ja,111,./ tin 11111<·111, JWU\t'llt i·tn· 111.11 t 11111pn"''· 

voiLi Ul1L' darihc.ition: 
Les ,1rnll's dotées cl'u11l', .1l,·1ll' dl' ( 0111plcxitt:·. 11ot.1111111t·11t ll's arml', ,1 

v.1pn1r l'i lc•s arml's à 11.iphtl', doiwnl tout d'abord ,•tr<' ,ll t101111<'•<'s, pui, 

111,111i,•,•s pour alll'indrl' la cihll' dc• l'att,1qu,•. l '11 p,·rso1111.1g,· utili,ant lllll' 

lL·lll' .irnll' doit donc ,1ccomplir dL·u, gl',tt·,: 1111 l'll'lllil'r .n,·, il' t.1ll'nl 



Caractéristiques 
Les machines de guerre sont dotées de 

caractéristiques spécifiques : 
• TAl: Indique la taille de la machine en 

hauteur ainsi que l'espace qu'elle oc
cupe au sol; 

•Poids: Seules les machines propul
sées ou transportables sont dotées d'un 

Poids. Celui-ci indique le nombre de 
cases que la machine doit parcourir en 
ligne droite avant de pouvoir effectuer 
un quart de tour; 

• Équipage: Le nombre minimum de 
servants et de suppléants pour opérer 
l'engin. 

Outre ces caractéristiques, les machines 
de guerre sont dotées de signes particu
liers et de dons spécifiques. L'ensemble de 
ces valeurs est en outre accompagné des 
caractéristiques des armes fixées sur la 
machine, qui sont décrites selon le même 

format que les armes personnelles. 

, 

Equipage 
Les pièces d'artillerie et les véhicu.les 

sont uti.lisés par un équipage. Celui-ci est 
composé de servants et de suppléants. U 

faut toujours au moins un servant, mais 
celui-ci peut n'être accompagné que de 
suppléants. 

Un servant est un personnage dispo

sant du talent Actionner (au choix)/ADR 
adapté à l'engin manipulé. 11 n'y a aucune 

condition particulière à remplir pour être 
suppléant. Pour être effectivement compté 
dans l'équipage, un personnage doit avoir 
l'engin dans son allonge et ne doit pas étre 
dans la zone de contrôle d'un adversaire. 

Si l'équipage ne comporte aucun ser
vant, l'engin ne peut être actionné. S'il y a 

moins de membres d'équipage que le mi
nimum requis, tous les tests relatifs à l'en
gin subissent un malus de -1 au résultat 

final par membre d'équipage manquant. 

Une pièce d'artillerie ne peut être utili

sée que si elle n'est dans l'allonge d'aucun 
adversaire. 

Pour tirer avec une telle arme, il faut tout 
d'abord la charger en dépensant autant 
de dés de RA qu'indiqué dans la colonne 
« Rec. ». Ces dés peuvent provenir des RA 
de tous les membres d'équipage. 

li faut ensuite préparer et régler l'arme. 
Ceci réclame un test d'Actionner (au 
choix)/ADR dont la difficulté est fixée 
par la Complexité de l'engin. Si ce test est 
réussi, l'arme est prête à faire feu. Dans le 

cas contraire, un incident survient. 
Une fois l'arme préparée et réglée, un 

servant peut effectuer un test de Tirer/ 
ADR pour tenter d'atteindre une cible. Ce 
test n'entraine jamais d'incident. li peut 
être effectué par un autre servant que ce
lui qui a préparé l'arme. 

S'il y a plu.s de membres d'équipage que 
le minimum requis, les membres d'équi

page surnuméraires peuvent coordonner 

leurs efforts. 
Les effets d'un tir d'artillerie diffèrent se

lon que l'arme est perforante ou de zone. 

ArtiUerie perforante 
Si un projectile d'artiJlerie perforante 

rate sa cible ou la met au sol, il continue 
sa course. Pour simuler cela, une ligne esl 

tracée entre le centre de la case ou des qua
tre cases occupées par le tireur et celle(s) 

occupée(s) par la cible. Si une autre cible 
potentielle se trouve plus loin sur cette li
gne, un nouveau tir est résolu. Le joueur 
du tireur jette autant de dés que lors du tir 
original, moins un par cible déjà ratée ou 

mise au sol. En outre, il ne retient qu'un 
seul dé sur l'éventuel jet de Blessures. Il 
continue jusqu'à ce qu'une cible encaisse 
un tir sans être mise au sol. 

Note : Le canon à vapeur (cf A,fa,mel des 

Artillerie de zone 
Lorsqu'un tir est effectué par une ar

tillerie de zone, deux cas de figure sont 
possibles. Si le tir est réussi, l'aire d'effet 
est centrée sur la case ciblée. Si le tir est 
raté, une dispersion est résolue grâce au 
diagramme de dispersion. Un seul d6 est 
lancé pour déterminer le nombre de cases 
dont dévie le tir. 

Sauf mention contraire, toutes les ar
tilleries de zone ont une aire d'effet d'un 
rayon de un. Un seul jet de Blessures est 
résolu pour toutes les cibles situées dans 
l'aire d'effet. La case au centre subit la to
talité des dégâts infligés par l'arme. Les 
autres cases n'en subissent que la moitié 

(avant déduction de la PRO) s'il s'agit 

d'une artillerie légère, la totalité s'il s'agît 
d'une artillerie lourde. 

Tir indir~t 
Certaines ar~*nt capables d'ef

fectuer des tirs indirects, c'est-à•dire de
faire feu sur ~ cible qu'aucun mcm

bnt d'~ge fl1">ll. Pour c1a, il doit 
commW1iquer a?.t' un observateat qui 
dispose d'un,: ligne de vue sur l'ob~iL 
Cette communication peut être assurée 
par la voîx, un sémaphore ou des sipt~ 
de main. Un"tel tir ne bénéficie pas di IIP,. 

1011eurs, p. 318) est une arme d'artillerie règle du cumul . .La distance de dispe{sion 

légère perforante. pour un tir indirect est détermmée en je

tant ld6 supplémentaire- Une arme qui 

n'est pas soumise à la dispersion sur un tir 
direct utilise la dispersion de l'artillerie de 
zone en tir indirect. 



d'utillerle sont déplacées 

mbres de l'équipage. Ces der

olvent effectuer un premier fait 

DIS) pour soulever l'engin. lis doi

vent ensuite recourir au fait « Se dépla

eer» h»lt- en portant l'engin. Le MOU 

util~)e moins ~e.vf parmi les mem

bres d'~page, déduc:dim faite du Poids 

de l'engin. Ce Poids ~>st diminué d'un par 

membre d'équipage au-delà de l'effectif 

miiûmùm. Enfin, l'~e doit remettre 

l'engin ~ place-. $11 darjnation à l"aide 

d'un no.:lveau'Tait (ld6/DIS). 

Les efiins mob08, quant à eux, dis

~Dt de leur propre moâe de propulsion. 

Le servant doit contrôler la vitesse de sa 

machine plutô t que de générer celle-ci. 

Pour mettre en marche un engin, son ser

vant doit réussir un test de Piloter/HAR 

(Complexité). Si ce test est réussi, la ma

chine est immédiatement propulsée et son 

MOU doit étre dépensé pour effectuer un 

déplacement. De même, juste avant chaque 

phase de résolution du pilote, un nouveau 

mouvement doit être effectué. Le pilote 

peut déplacer son véhicule une nouvelle 

fois en ayant recours au talent Piloter/HAR 

comme indiqué dans le Manuel des joueurs. 
li peul également arrêter la machine grâce 

au même talent. Un engin mobile peut ef

fectuer un quart de tour au début de son 

déplacement et un autre après s'être dépla

cé d'autant de cases que son Poids. Aucun 

de-ces quarts de tour~ gratuit. 

SIGNES 

PARTICULIERS DES 

MACHINES ET 

ENGINS DE GUERRE 

Les machines, engins de guerre et for

tifications ne sont pas des constructions 

comme les autres. Conçues pour durer et 

endurer, elles disposent de signes particu

liers ou de dons spécifiques. 

Fauchage/X (passif) 
La machine est équipée de faux sur ses 

flancs. Lori.que, au cours d'un déplace

ment, elle traverse une case adjacente à 
un personnage ou à un élément de décor, 

elle lui inflige un jet de Blessures d'une 

PUI égale au MOU de la machine et mo

difié par X. Un personnage peut réagir 

par un tesl de Voltiger/ELE (6), d'Esqui

ver/OPP (8) ou de Parer/ELE (8) a.lin de 

s'y soustraire. 

Obligation: La machine doit infliger les 

dégâts à toutes les cibles éligibles. 

l mpact/X (passif) 
La machine est construite ou équipée 

pour infliger le maximum de dégâts lors 

d'un choc frontal. Lorsqu'elle entre en col

lision avec un personnage ou un élément 

de décor, le jet de Blessures qui résulte de 

cet accident (cf. p. 79) est résolu en gar

dant les deux meilleurs dés. 

En outre, il est possible d'attaquer des 

adversaires en les percutant avec l'avant 

de la machine. Le pilote résout cette at

taque en utilisant son talent Piloter/ HAR, 

comme s'il s'agissait d'une charge (cf. 

Manuel des joueurs, p. 170). 

En cas de collision, les dommages infli. 
gés par un véhicule doté d'impact/X sont 

augmentés de X pour chaque tranche 

même incomplète de quatre cases fran. 

chies. S'il dispose en outre d'un marqueur 

« Irrépressible» (voir plus bas), les domma

ges sont augmentés de X toutes les deux ca

se:, franchies au lieu de quatre ; une teUe ma

chine inflige également un jet de Blessures 

tout personnage qui achève son déplace-

Enfin, si une machine dotée d 'impact/X 

inflige suffisamment de dégàti' pour ame

ner un personnage ou un objet à l'état 

Incapacité ou Inutilisable, celui-ci ne 

constitue plus un obstacle. La machine 

peut alors continuer son chemin s'il lui 

reste des points de MOU à dépenser. 

Obligation: Le pilote doit prendre X pa

ris supplémentaires lorsqu'il veut éviter 

une collision ou stopper l'engin. 

Inaltérable (passif) 
Une machine inaltérable ne peut être 

prise pour cible par les sortilèges et mi

racles qui ne concernent que les person• 

nages et les créatures. En outre, ses mé

canismes sont teUement solides et fiables 

que les caractéristiques de la machine 

ne peuvent être diminuées par l'utilisa

tion de talents ou de signes particuliers. 

Cependant, les effets qui génèrent des Jets 

de Blessures peuvent toujours s'appliquer 

à une machine Inaltérable. 

Obligation: La machine ne peut être mo• 

difiée ni équipée de nouveaux articles. 

I rrépressible (passif) 
Une machine de guerre Irrépressible 

prend inexorablement de la vitesse lors

qu'elle se déplace. Cette vélocité la rend 

difficile à assaillir. En outre, elle inflige des 

jets de Blessures d'une PUI égale à son 

MOU et modifiés par son Poids lors d'une 

collision. 

Pour bénéficier de ce signe particulier, 

une machine doit remplir les conditions 

suivantes: 

• Elle doit avoir dépensé en un round plus 

de points de MOU que la valeur inscrite 

sur son profil ; 

• Elle ne doit pas avoir été Immobilisée 

par un élément de décor ou une em

bûche; 
• Son pilote ne doit pas l'avoir arrêtée. 

La machine acquiert alors un marqueur 

Irrépressible à la fin de la phase de résolution 

de son pilote. Bien que la figurine la représen

tant soit immobile, la machine est considérée 

comme toujours en mouvement. Pour l'atta

quer ou interagir physiquement avec elle, un 

personnage doit remplir l'une des trois con

ditions suivantes : 



• Être situé à l'avant de la macnine; 
• Réussir préalablement un test de For

cer/HAR (MOU de la machine); 
• Effectuer une action qui ne nécessite 

pas que la cible soit à son contact. 
En outre, un personnage qui prend pour 

cible une machine Irrépressible avec le ta
lent Charger/HAR ne bénéficie pas du dé 
supplémentaire sur le jet de Blessures. 
Obligation : Une machine dotée d'un 
marqueur Irrépressible ne peut se réo
rienter au début de son déplacement, elle 

doit attendre son premier virage. 

Rempart/X (passif) 
Des pions représentants des éléments 

défensifs peuvent étre déployés dans un 

rayon de X cases autour d'une machine de 
guerre dotée de ce signe particulier. 
Obligation : Le MOU de la machine de 
guerre est définitivement réduit à O. 

Transport/X (actif) 
Un véhicule doté de ce signe particulier 

dispose d'un espace intérieur suffisant 
pour embarquer des personnages à son 
bord. La somme des TAI des passagers 
doit être inférieure ou égale à X. En outre, 
ce signe particulier est associé à un accès 
qui détermine le coté par lequel les per
sonnages peuvent entrer et sortir du vé

hicule. 
Des personnages peuvent être dé

ployés à l'intérieur d'un transport, dans la 
limite de la capacité de celui-ci. Si lrop de 
personnages veulent y être déployés, ceux 
dont l'attitude par défaut est la plus lente 
sont laissés dehors. 

Canon du char blindé -
Casse• montagne 

Veuglaire 

Au cours d'une opposition, un person
nage peut embarquer dans un transport 
dont l'accès est ouvert s'il est au contact 
de celui-ci et qu'il dépense deux points 
de MOU. A moins qu'il ne soit verrouillé, 
ouvrir un accès est un fait (ld6/ADR). Un 
personnage peut également débarquer 
d'un transport en dépensant deux points 

de MOU, à condition que sa figurine puis
se être disposée à l'extérieur de l'engin et 
au contact de l'accès. 

Si une machine de guerre transportant 
des personnages perd son dernier point 
de Structure, les passagers subissent un jet 
de Blessures d'une PUI égale à la PRO de 

l'engin. Ceux qui survivent sont disposés 
sur les cases qu'occupait l'engin ou sur les 
cases voisines. 

Obligation: Pour embarquer ou débar
quer d'un transport, celui-ci doit être 
immobile. Ces actions sont donc impos
sibles lorsque le transport est doté d'un 

marqueur « Irrépressible ». 
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mplc:xlté: 4 

IMtablllté: 3 

Muse: l 000 kg. 
Na'lk,n,llté: SC. 

Légàliti: Non. 

Disponibilité: 12 

Prix : 25 000 D. 

L"existençe de l"abft-r!ld,on prime n'est 

encore c$i'unc rumeur à Cadwallon. On 

murmuœ dans les ambassiides que les 

Syn&!S auraient découvèrt une nouvelle 

souche à laquelle ils auraient greffé de 

terribles armes biomécaniques. Certains 

mentionnent même des • variantes ». 

L'aberration prime existe réellement. 

11 s'agit d'une terrible machine à tuer qui 

éclipse la puissance de la première aberra

tion. Celle symbiose de chair et de métal 

adverses et combattre les Incarnés sur un 

pied d'égalité. Elle perçoit son environne

ment avec les sens aiguisés d'un prédateur 

et obéit à des ordres simples formulés en 

syhar. Son intelligence est limitée, proche 

de celle d'un fauve. 

L'aberration prime existe en plusieurs 

variantes, selon la souche exploitée et les 

implants mécaniques utilisés. Une même 

aberration prime ne peut avoir qu'une 

tête, un thorax, une crête dorsale et un 

seul type d'arme en plus de la lame fémo

rale el/ou des mandibules. Chaque élé

ment lu, confère un signe particulier ou 

des bonus de caractéristique. 

• Tète simple: Instinct de survie; 

• Mâchoire ouverte : Coup de maitre/0; 

• Module Argus: Conscience; 

• Tète profilée: MOU + l ; 

• Lame fémorale: Feinte; 

• Mandibules: Enchainement/4; 

• Thorax anatomique: PEUR+ 2; 

• Thorax squelettique: PEUR+ 1, PRO+ l ; 

• Thorax blindé: PRO+ 2; 

• Crête dorsale simple: Rapidité; 

• Crête dorsale supérieure : Mutagène/4 

devient un don. 

Enfin, l'aberration prime tire une satis

l'action perverse de la peur et de la dou

leur qu'elle inflige à ses adversaires. Cette 

satisfaction exalte le prédateur et améliore 

ses performances. Pour chaque adn!rsaire 

effrayé ou incapacité au cours d'une oppo

sition, la valeur de Mutagène/X augmente 

d'un point, jusqu'à un maximum de huit. 

Baliste du Lion 
Faisabilité : 8 
Complexité : 6 

Instabilité : 2 

Protection/Solidité: 2/15 

Masse : 500 kg. 

Nationalité : LI. 

Légalité : Non. 

Disponibilité : 10 

Prix : 1 500 D. 

Les baronnies d'Alahan ont construit 

des pièces d'artillerie basées sur la struc

ture d'une baliste, mais capable de tirer 

plusieurs munitions différentes : 

• Lorsqu'elle tire un épieu, la baliste est 

une pièce d 'artillerie lourde perforante 

(PUI 10d6); 

ABERRATION PRIME 
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• Lorsqu'elle tire de la pierraille, la baliste 

est une pièce d'artillerie lourde de zone 
(PUI 6d6); 

• Lorsqu'elle tire un rocher, la baliste est 

une pièce d'artillerie légère de zone 
(PUI 8d6). 

Les tirs à effet de zone peuvent être ré

solus comme des tirs indirects. Ces tirs ne 

peuvent pas prendre pour cible un objec

tif situé à moins de 4 cases. 

•TAI: 3 (2x2) 

•Poids: 2 

• Équipage : 2 

• Signe particulier: Inaltérable. 

Barricade: 
Faisabilité: 4 

Complexité : -

Instabilité : -

Protection/Solidité : 3/20 

Masse : 500 kg. 

Nationalilé : Toutes. 

Légalité : Oui. 

Disponibilit.é : 4 

Prix: 10 D. 

Des barricades sont parfois utilisées 

pour protéger les pièces d'artillerie dis

posées à l'écart du champ de bataille. Une 

barricade occupe deux cases au sol, com
me un socle de cavalerie, el constitue un 

obstacle. Sa hauteur est équivalente à une 
Taille Moyenne. Elle est toutefois consi

dérée comme une Grande Taille lorsqu'il 

s'agit d'utiliser le talent« Forcer/HAR ». 

Canon Ogrokh 
Faisabilité: 10 

Complexité : 6 

Instabilité : 2 

Protection/Solidité : 4/20 

Masse : 500 kg. 

Origine : CAD. 

Légalité : Non. 

Disponibilité : 10 

Prix : 2 000 D. 

Ces canons sont le fruit du dur labeur 

des ingénieurs nains du champ de tir, 

dans Ogrokh. ils sont constitués d'un 

gros canon en acier, d'un châssis en bois 

et de roues pour faciliter le déplacement. 

La plupart sont affectés aux fortifications 
de la ville, mais la milice et la garde de 

Khaurik en possèdent quelques-uns. La 

guilde des Lames est en possession de 
quelques-uns de ces canons. 

Ce canon est une pièce d'artillerie lour

de. Selon qu'il est chargé avec un boulet 

ou avec du plomb, il est respectivement 
perforant (PUI 12) ou de zone (PUI 8). 

•TAI: 3 (2x2) 

•Poids: 2 

• l:quipage : 2 

• Signe particulier : Inaltérable. 

Canon de marine 
Faisabilité : 10 

Complexité : 6 

Instabilité: 2 

Protection/Solidité : 3/15 

Masse : 500 kg. 

Nationalité : CAD. 
Légalité : Oui. 

Disponibilité : 8 
Prix : l 000 D. 

CadwaJlon tire une grande ~e sea. 
'"""""'-~ son port. Malheureu 

les pirates l'ont bien compris et assaillent 

sans relâche les routes marchandes qui 

relient le Kraken au reste d'Aarklash. La 

guilde des Architectes fait donc com

merce de canons de marine efficaces et 

suffisamment petits pour s'adapter à tous 

les navires. 

Le canon de marine est une pièce d'artil

lerie lourde. Il est perforant (PUI 10d6) lors

qu'il est chargé avec un boulet et de zone 
(PUI 6d6) lorsqu'il est chargé de mitraille. 

• TAI: 3 (lx2) 

•Poids: 2 

• Équipage : 2 

• Signes particuliers: Inaltérable. 

Canon du Griffon 
Faisabilité : 10 

Complexité : 7 

Instabilité : 2 

Protection/Solidité : 3/ 15 

Masse : 500 kg. 

Nationalité: GR. 
Légalité : Non. 

Disponibilité : 11 

Prix: 2 500 D. 

L'armée impéria.le d'Akkylannie a deux 

pièces d'artiUerie construites autour de la 

même armature : la couleuvrine et le veu
glaire. La couleuvr.ine est une pièce d'artil

lerie lourde perforante qui tire des boulets 

meurtriers tandis que le veuglaire est une 

pièce d'artillerie lourde à effet de zone qui 

envoie de terribles volées de mitraillt-. Elle 
ne peut tirer que sur des cibles situées à la 

même a.ltitude qu'elle. 
•TAI: 3 (2x2) 



Casse-rno11~1e 
Faisabilité : 10 

CompÎeiité ~ 8 
lnsta~ité : 3 

Protection/Solidité : 5720 
Masse : 1 500 kg. 

Nationalité : GB. 

l.égalité : Non. 

Disponibilité: 12 

Prix : 3 000 D. 

L'armée impériale de No-Dan-Kar 

dispose d'un des plus puissants canons 

d'Aarklash : le casse-montagne. Cette 

pièce d'arti.llene lourde de zone peut uti

liser un grand nombre de munitioris dif

férentes. Toutefois, cette arme ne peut 

faire feu sur une cible située à moins de 

quatre cases. En outre, elle ne dispose pas 

de portée moyenne. 
Les munitions que le casse-montagne 

peut utiliser sont les suivantes : 

• Munition explosive (PUI 12d6): C'est 

la munition standard. Elle n'obéit à 

aucune règle particulière; 

• Munition bombasse (PUI 12d6) : Une 

fois les dégâts résolus dans l'aire d'effet 

initiale, le joueur peut désigner deux 

autres points d'impact gfoérant cha

cun une nouvelle aire d'effet. Chacune 

de ces aires doit avoir une case voisine 

de la première. Elles génèrent des jets de 

ures (PUI 6); 

Incendiaire (PUI 5d6): 

• Munition cerbère (PUI 6d6): Un tir 

avec cette munition génère trois aires 

d'effet à partir du point d 'impact ciblé. 

Le point d'origine de chacune de ces 

aires est déterminé grâce à un jet de 

dispersion différent. 

li est possible de réa.liser des tirs indi

rects avec un casse-montagne. Outre les 

méthodes traditionnelles de tir indirect, 

il est possible de placer un servant ou un 

suppléant à cheval sur le canon. Celui-ci 

dispose alors d'une ligne de vue comme 

s'il était de Très Grande Taille. 

•TAI: 4 (2x2) 

•Poids: 4 

• tqulpage: 1 

• Signes particuliers : 
Rempart/6. 

Char blindé 
FaisabiJité : 10 

Complex.ité : 8 

Instabilité : 3 

Protection/Solidité : 8/25 

Masse: 10 t. 

Nationalité : NA. 

Légalité : Non. 
Disponibilité : 12 

Prix : 25 000 D. 

Inaltérable. 

Surnommé le taureau d'acier, le char 

blindé nain est une machines de guerre 

lourdement blindée et puissamment ar

mée. Tiré par deux razorbacks capara

çonnés (non-inclus dans le prix), il est en 

outre équipé d'une chaucllère de chariot et 

d'un compresseur à vapeur. Les paris pris 

sur l'activation de la chaudière sont donc 

rajoutés au MOU du char blindf. Celui

ci peut traverser les zones de contrôle 

des ennemis sans s'arrêter, mais ne peut 

pas y changer son orientation. En outre, 

certains modèles sont équipés de faux sur 

leurs roues, et bénéficient alors du signe 

particulier " Fauchage/2 ». 

Le char blindé est équipé d'un terrible 

canon monté sur une tourelle. Un fait 

(ld6/DIS) permet de changer l'orienta

tion de cette dernière saris changer celle 

du char. En outre, le canon peut faire feu 

même lorsque le véhicule est au contact 

d'adversaires. li ne peut en revanche pas 

faire feu sur les cases voisines du char. 

Le canon est une arme d'artillerie lourde, 

perforante ou de zone selon la munition 

choisie. Il est relié à la chaudière et les jets 

de Blessures qu'il inflige sont donc mo

difiés par les paris pris sur l'activation de 

celle-ci. 
Les combattants embarqués n'ont pas 

de ligne de vue sur l'extérieur. L'intérieur 

du char est considéré comme une zone à 

part et ses parois comme des cloisons. 

•TAI: 5 (3 X 4) 

•MOU :6 

•Poids: 4 

• tquipage: Un pilote et un canonnier. 

• Signes particuliers: Cri de guerre/8. 

Immunité/peur. lmpact/4. Inaltérable. 

Irrépressible. Transport/12 (accès 

arrière). 
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Mine 
Faisabilité : 8 

Complexité : 8 

Instabilité : 4 

Protection/Solidité : 1/5 
Masse: l kg. 

Nationalité: CAD, GB, GR, Ll. 
Légalité : Non. 

Disponibilité : 9 

Prix: 50 D. 

• 

Les mines sont utilisées par les soldats de 

nombreuses nations pour protéger les piè

ces d'artillerie contre les éclaireurs adverses. 

sont constituées d'une charge explosive 

lencheur mécanique qui réagit 

ns dans le sol. Elles doivent être 

ltre pleinement efficaces, mais cer

ualtés se contentent de les poser par 

pour dissuader les attaquants. 

rsqu'un personnage de Petite Taille 

plus marche sur une case voisine de 

mine, celle-cl se déclenche. Un jet de 

ures (PUI 5) est alors infligé à tous 

p 3 

r 1 1 2 

Si cette explosion intervient pendant le 

déplacement d'un personnage, mals que ce 

dernier y survit, il peut continuer son dépla

cement avec les points de MOU restants. 

I'1ova Cynwalt 
Faisabilité : 12 

Complexité : 5 

Instabilité : 2 
Masse : 500 kg. 

Nationalité : CY. 
Légalité: Non. 

Disponibilité: 11 

Prix: 10 000 D. 

Les novas cynwalh sont craints de tous 

les ennemis de la Lumière. Ces cons

tructs de combat sont construits autour 

de modules particuliers, récupérés par les 

Cynwalls lors de fouilles archéologiques. 

Personne ne peut reproduire ces modules, 

et même leur réparation est complexe. Il 

est donc impossible de construire un nova 

cynwall sans disposer de l'un de ces mo

dules, baptisé « module Nova ». 

Un nova est doté d'une mtelhgence Ji. 

mitée, mais adaptée au combat. li perçoit 

son environnement comme un être hu

main et reçoit des ordres vocaux formulés 

en CynwëU. JI est possible de modifier un 

nova pour qu'il comprenne un autre lan

gage, mais l'amélioration n'aura alors pas 

ses effets habituels. 



Ces sets de 15 dalles 
recto/verso proposent 
des rues tortueuses, 
des égouts sombres, des 
tavernes enfumées ... 
Tout ce qu'il faut pour 
représenter la Cité franche ! 

cry 
bimest,riel consacré 

des figurines et des jeux RACKH 

Retrouvez <i;ans chaque numéro des 

aides de jeux.- des scénarios et de 

nouvelles règles pour Cadwallon. 

Cry Havoc ! est une source essen

tielle d'iriformations sur l'univers 

d'Aarklash, cadre du jeu Cadwa/lon. 









L'HISTOIRE de Cadwallôn est une succession divénements funestes qui provoquèrent 
le départ ou la disparition des occupants de la péninsule de Lanever, rendant 

les ruines aux bosquets féeriques et aux fayes qui les habitent. 
La ville fut si souvent le théâtre d'affrontements sanglants 

que les peuples les plus anciens la croient maudite. 

Quels secrets dissimule la Cité franche ? 

Le premier volume de Secrets propose : 

• L'histoire mystérieuse de la péninsule de Lanever. 
• Des lieux inédits aux abords de la Cité franche 

et dans ses souterrains. 
• Des signes particuliers pour créer des PNJ dangereux. 
• Les règles sur les ophidiens et leurs esclaves. 
• Une nouvelle voie d'incantation : le typhonisme. 
• L'organisation de la milice de Cadwallon. 
• De nouveaux contacts. 
• Les secrets des maîtres-tarot. 
• Les puissants Incarnés. 
• Des pièges et des règles sur les machines de guerre. 
• Et de très nombreux conseils pour tout MJ 

désirant créer ses propres scénarios. 

DÉCOUVREZ CADWALLON. 
,,(_; ~ PERCEZ LE SECRET DES DIE 

IL\ SOYEZ DIGN$ DES t:HIE D 

Le vollf(lte· l de -- codèction Secrets 
est un li}pplément de la gamme 
Cadwa/fon•. Le Manuel des joueur, 
est nécestÎpire pour l'exploiter. 
Cadwi4/liJl,0 1'\cesslte des dés à six fac~s, 
des crayons et des gommes, ainsi que des 
figurines Confrowtation". Les dalles d-je\ 
de la gamme Reversible Gamw,tlles ont 
été sp&:ialementconçll" poar Otdwallon•. 

ISBN : 2-915556-43-1 

29,90€L---Jl,_lrn[ 
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