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- Lq pénmsule de Laftever gjours abrité dz nombreuses con-
H,r)mnaum et vu s'élevsr Pl

on d &mmum fungsus qui provoquérent le départ ou la

( , vendant ses ruines aux bosquets

rs cités. Son histoire est une suc-
bitent. Cette région fut si souvent
Cs Aagqurd’hm. le Rag mnﬂ' ravive les rivalités. Dans leur vatonté

#f?re. bien des puissances se tournent vers Cadwallon, avi-
prier

Sela gamme Cadwallon senrichit d'une série ouvrages de réfé-
rence, Secrets, destinée aux Meneurs de Jeu... et aux tricheurs !
Si tout le monde n'est pas M] ou méme joueur de Cadwallon,

o les informations exclusives contenues dans ces suppléments
combleront tous les fans d’Aarklash. Prenez garde cependant a
. ‘ne pas en apprendre plus que le M]J si vous souhaitez jouer un

franc ligueur !
7

VOLUME 1

Le premier volume de cette collection se découpe en trois

parties.

« La premiére révéle des secrets d’Aarklash liés  Ihistoire de
la Cité franche et de la région du monde o 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 les origines
de la Cité franche, qu'elles impliquent des exilés arrivant en ville
ou des natifs en quéte d'émotions nouvelles.

« La deuxiéme partie expose de nouvelles régles pour concevoir
des PNJ surprenants. notamment grice a des signes particuliers
inédits. Elle introduit notamment les ophidiens et leur culture.
Cette section propose également de nouvelles régles sur l'expé-
rience et des conseils aux MJ sur la maniére d'animer Cadwallon.

Qu'il cherche a créer des protagonistes en mesure de sur-
prendre les francs ligueurs les plus aguerris ou & développer des
figures emblématiques d’Aarklash pour le plaisir des fans des
autres jeux sur cet univers, le M] trouvera dans cette section les
éléments indispensables,

+ La troisieme partie reprend les six themes du Manuel des
joueurs. Selon les chapitres, elle propose au MJ des régles 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 célébre milice de Cadwallon.

.} : -, -



« Exploration compléte les régles sur les Reversible Gaming

Tiles (cf. Manuel des joueurs). Ces textes permettent notam- AUTREH HOURCEC,
ment d'improviser une séance d'infiltration sans avoir peur de

manipuler tous les parameétres tactiques du jeu. kA D INFORMATION

» Confrontation détaille 'organisation de la milice, ainsi que

des informations sur les différentes garnisons dans chaque fief. Cadwallon s’appuie sur la gamme de figurines Confrontation
Ce chapitre introduit également le systtme d’amendes prévu et sur la collection de dalles de jeu Reversible Gaming Tiles;Ce
par les lois ducales. jeu de role tactique dispose avec Seerets et d'autres publications

« Interaction réunit les contacts introduits dans les Lieux se-  a venir d'une gamme de suppléments dédiés.
crets et méconnus (cf. Livre I). Il s'agit de figures locales et d'In-
carnés puissants qui participent activement au Rag'narok.

+ Incantation révéle les secrets des mystérieux maitres-tarot.
Ces magiciens qui ont dévoué leur vie a I'étude de la magie des
lames sont des acteurs mystiques importants de la Cité franche
et des compagnons d'armes inestimables.

+ Divination explore le role des Incarnés dans’ la Création,
ainsi que les regles pour les faire intervenir dans les intrigues
de Cadwallon.

« Révolution présente I'un des classiques du jeu de rdle tac-
tique : les pieges. Ce chapitre est accompagné des régles et des
caractéristiques des machines de guerre les plus céleébres du

continent.

CRY HAVOC

RACKHAM ¢édite une revue bimestrielle dédiée a
ses univers. Ce magazine décrit peu a peu toutes

les régions du continent d'Aarklash ot se dérou + Secrets, volume 2 décrit les secrets des fiefs. Il propose de

lent les scénarios pour Confrontation, Rag'Narok, plus six intrigues inédites sur les thémes au cceur de I'évolution »
Hybrid et Cadwallon. | des personnages, c'est-a-dire les attitudes. Il décrit également

A tous les PNJ importants de la cité qui ne figurent pas dans les -
contacts et ne pourront donc jamais ég're manipulés par les PJ. g

O

+ Une col[ectlon de scénarios de kﬁgue haleine, 0% 3
e dn

gnes, accompagne Secrets pour. fmre évoluer le. ccm.te
et surtout écrire I’ h:stmrc de la li

Cité franche : celle de vos )oueurs !

Ces deux collections _sout cq,mp[@ par des art
Aarklash dans Cq{’H ga-r des : ai

premiers ont été écrits par des c [

possible de voir un de yos scénari'.
approbation éditoriale. Pour celd, il
fichier en Rich Text _Form_atsn

Ce numiéro propose des peuples inédits pour
Cadwallon : minotaure, géant, troll et centaure.

TMTRODUCTION A CADWALLOI
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LINFLUENCE
DES ANCTENS

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 péninsule ont su que
ce lieu aurait un role a jouer dans le Rag'narok. Bien des illumi-
nés, désireux de s'impliquer dans la Création, propagérent des
rumeurs qui donnérent naissance aux mythes et légendes qui
nourrissent I'imaginaire cadwé. Ces récits sont la source de bien
des aventures.

Cette section présente des rumeurs et témoignages issus des
secrets de Cadwallon, liés & sa préhistoire et aux temps légen-
daires. Ces récits illustrent les dimensions mystique et mytho-
logique d'Aarklash. Ils vous permettront de créer des scénarios
ou des scénes de jeu de role sur des thémes 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, mais également les découvreurs des secrets de

la Création.

~ LE JEU DES DIEUX

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

hension des martels et ne sauraient étre décrits. Chacun d'eux a
été adoré sous des dizaines d'aspects ou de noms par les civilisa-
tions au cours des dges. Les Chroniqueurs, mystérieux personna-
ges consignant Phistoire d’Aarklash, les nomment par des noms
communs comme pour exprimer l'idée qu'avant d'étre des « indi-
vidus » les dieux incarnent des forces primordiales: Ces concepts
représentent la nature profonde des divinités et indiquent leur
role dans la Création.

Cadwallonest an cceur d'un conflit oppesant deux dentre eux :
Conscience et Désir. Cette lutte est la source de bien des alliances

et des trahisons dans l'histoire d’Aarklash et de ln‘pénmsule de
Lanever. Les idées que se font de la civilisation les Défens
de Tir-Na-Bor (Sanglier) et les Akkylanniens (Griffon). se;v
les mtéﬂts de Conscience. Désir quant  lui n'a pas encore
lnﬂuence ‘marquée. En effet, les pulsions que suscitent ses ré
séduisent bien des peuples, mais rares sont ceux qui ont
ces tentations.

« Il repose au creux du vallon, Son corps immense agité de sou-
bresauts tandis qu'll réve. Tout autour de Lui une jungle féeri-
que prolifere, lenserrant d'un linceul végétal. Il voudrait séveiller,
1l nous appelle dans notre sommeil, mais lécho de Ses réves se
heurte a notre conscience.: nous ne pouvons croirve qu'll existe et
cest ce qui Le retient prisonnier. Inlassablement il nous guide:
dabord le vallon, puis lobscurité sinueuse et enfin la cité. Je sais
que la réponse est dans les lames, jen suis certain : le chemin est

dans les lames. »

— Vision d'un cartomancien

Désir

De I'union des premiers dieux naquit Désir, marqué par la cm'- o
formité et la folie. Dés sa naissance, sa rage destructrice causa la
perte de nombreux étres vivants. Sapaisant enfin, il se réfugia
dans une caverne, loin du tumulte du monde, Afin de protéger la Sl
Création, Conscience tenta de 'y enfermer. Désir se rebella, et les e =
deux dieux se livrérent une lutte sans merci. Conscience frappa S

cruellement son fils, lui infligeant vingt-deux terribles blessures.
Désir seffondra et Conscience le jeta dans un gouffre avant de
I'enfermer au prix d'une partde son essenge divine. a

Désir révéla alors une secondeipature : & son éveil destructeur
succéda un sommeil enchanteur. Ses réves engendrérent un jar-

din merveilleux, havre de paix pour tous les exilés.

« Cette ile est un enchantement unique, un véritable fardin di-
vin. Dans larchipel et & Cadwallon, vous pouvez admirer des es-
péces uniques, qu'il sagisse de faune ou de flore. 1l est passionnant
de cdnstater que la plupart de ces espéces pnt adopté des techni—

quéelles inspirent a lewrs hétes ou enna’tils potentiels.
— Pardonnez-moi, madanie. Ne touchez pas cem
risqueriez de tomber en pdmouon. »ib \

LE DESSOUS DES«(

CARTES



Désir n'a pas ceuvré qu’a la destruction quand LL._!'O&! 3
_ d'Aarklash. Il a enfanté les six dragons originels : les quatre'd -
..-‘gons élémentaires ainsi que Vortiris, le dragon des Ténébres,
Maloth, le dragon de Lumlér? Quand Conscience enfermd sof -
“ enfant dans les profondeurs du continent, deux des utanesques‘
wyrms prirent parti : Vortiris et Maloth. Vortiris décida de libé-
er son pere, quelles quen soient les conséquences ; Maloth se
%ﬁ quant & lui du ¢6té de Conscience.
ortiris, a la iéte d'un peuple d'ophidiens qu'il avait engendré,
5 ut la pnson Celle-ci était alors occupée par une forte-

: pie du Sphinx, les ennemis jurés des ophidiens. =
La'vbﬁce des combats, la douleur et la haine rammérenﬂa
rage de Désir dans son sommeil. Le dieu emprisonné fit vacille -'

les défenses mises en place par son pére, menagant de se l]béreu
. ,Consaence inspira irbrs Maloth, qui retint son frére aux port ™
e la ptwou de ﬁésm, beﬁt;nt de ce répit, il transforma le se:g 1]
“de la caveme du dieu éndormi en un labyrinthe dont les couloirs
o3 sans fin §e refermerent sur les deux dragons titanesques,
: Le§'deux wyrms, plegé§ pour l'éternité, s'affrontent encore da

‘v

un lieu hors du temps qui résonne de la fureur deleur combat
Les peuples les plus sensibles ont ressenti la presen(.e ter ifian
de ces étres hors du commun, mais ailcun n'est paryentt & deécs

vrir la source de ce pressentiment.

« Ils se sont affrontés dans le ciel de 'Emerade

Le pere de lumiére ses écailles dor luisant

Son frére de ténébres aux ailes de néant y

La nuit a enlacé le soleil et le chant sest .

Le temps d'un battement de ceur b

Le temps d'une chute de feuille

Ils ont lancé au monde un dernier rugissement - ,. :
Fais silence et tu entendras leur souffle

Ils attendent leur heure dans l anireoul

\

— La Colére des dragﬂonst-"
Traduit dudaikinee
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‘Alfiance ophidiénne

v et | Utopie du Sphinx

: l 'ﬁ'..es ophidiens incarnent une des peurs ataviques de I'homme.
Ces étres a la force colossale sont viscéralement inféodés aux
Ténébres. Le peuple Serpent, sar de sa supériorité, a toujours ré-
duit les autres espéeces en esclavage.

&L peuple ophidien (Serpent) a posé les bases des alliances
wes des Méandres des Ténébres. Lorsque Vortiris le mena a
_ e pour libérer Désir, ils affrontérent leurs ennemis de
¢ ﬁ-fﬂuj@s. les Sphinx. L’Alliance ophidienne parvint & prendre le
& dessus et éradiqua la forteresse des Sphinx.

e~ Elle régna ensuite sans partage sur la région, avant de disparaitre
~ brusquement. La soif de conquéte et la disparition des ophidiens
. sont lices au destin de Vortiris. Lorsque le labyrinthe se referma
sur le wyrm des Ténébres, les Serpents ressentirent son appel ; la
plupart s'aventu rérent a sa suite et y disparurent 4 jamais.

Les dragons des cimes ont accueilli notre peuple au temps du
cynwé, alors que nous errions dans les monts Laroq. Ils nous ont
offert un précieux soutien, mais leur déférence va a un peuple
plus ancien. Voici ce que me confia un jour Vimras Maloth :
- « Notre pére de Lumiére, Maloth le Grand wyrm, a offert a

: . lUtopie une alliance contre les Ténébres sinueuses. Il a appris

b; aux Sphinx la puissance de la Lumiére, 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
i et les ont éveillés & la conscience. Nous avons combattu ensemble,
e nos destins liés parle sang versé et les vies sauvées. Lorsqu'ils quit-
térent cette terre dla poursuite de lengeance ophidienne, ils nous
confiérent le devenir de leurs créations. Vos hélianthes en sont dé-

3
} positaires a leur tour ; mais pour en percer les secrets, il vous faut
désapprendre. La Noésis isole votre ceeur derriére les barriéres de
lesprit, et cest dansgeur ceeur que les Sphinx puisaient leur force
intrépide. » :
- — Extrait t{ffs mémoires d'Anéllys, érudit cinwall .~

— L’E LABYRINTHE

Conscience dut lutter dprement pour enfermer Désir et assurer

une garde vigilante. Sachant que son fils risquait de se libérer a
tout moment, il dut sacrifier une part de son essence divine pour
condamner l'accés a ce sanctuaire, Les réves de Désir achevérent
de transformer son jardin en un Royaume inachevé,

La prison de Désir était tout dabord une caverne naturelle.
Toutefois, l'intervention de Vortiris parvint presque a libérer le
dieu: Conscience créa donc un labyrinthe inextricable autour de
cette caverne, afin den interdire l'accés. Désir s'apaisa et gombra : ,j;
a nouveau dans le sommeil. Aufil du temps, ses réves transfor-
mérent sa prison en un Roy;xume inachevé, un jardin hutm;iint g
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 DésirAu cours des ages, la
végétation du jardin se fraya un chemin dans le hbyﬁnthe jusqu'a
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, véhiculant l'influence et les réves du dieu. i F g e
Les aspirations et les envies des habitants de Ca‘tﬁﬂbﬂ parvien- =
nent a Désir par le chemin inverse, renfbrcant son emprise sur
la Création. =



mtuge aiyine gthmagiqgerend son tracé comme ses

es. Il prétend avoir quitté la cité
bande des Ceeurs dacier, l'une des

@{m'e Les archives ducales a"g&‘po
t d'une époque ancienne. E’MM

ede marches de pierre suspendues dans
in dédale. Il refuse de parier de ce qui se

- .“lu'ri.{nfc‘ausé' un grand cho, il reste
ain passé et - qu'il na erré dans le

s ~
r vers nulle part » colporté dans

: eacal.ier menemfri'ers un-autre Royawme. Si ses dires sont
e - vrais, lendroit serait également situé hors du temps... »

— Extrait du rapport du capitaine Kalian Dura.\kk
A lattention de Kal Rajghur
Cb?istab!e ‘du Duc

Les .litiqqucs -

4 J“.'-‘.:';}-- o J T 35 &

Fizes ‘ g 'hlstou:e l& plus souvent r;olporté est celle des litioques : des
“ . murs de pi Eﬂse sans Jointure, a l'aspect parfaitement lisse.
i e _Certaiﬁr fouiss ‘;,s n_‘hésztent pas & abattre des parois dans l'es-
i} 71 i pal:médu'é ‘des. sdlea cachées. Aucun ne se hasardera néan-
F_.?;'  moins & bndorm'nagemm litioque : quiconque s’y risque perd la
'  vuepour uhedl.u'ée’alfam de quelques heures a plusieurs années,
selon': omducqnp p porté..

ui'quf' franchit Ie seuil du labyrinthe, souvent par hasard,
: sa vie. Les rares personnes qui en sont revenues semblent
avﬁﬁvpe:du la raison. Certains mages-tarot ont ressenti la pré-
¢ éu labyrmthe et s'affrontent en deux factions rivales quand

ge de cette conmlssance (cf. Les maitres-tarot). lls veillent

“jalousement sur les « corridors », des voies qui ménent €n sous-
sol jusqu'au labyrinthe. ;

z u«_Ccs grondements. Comme une tempéte de rage qui résonne
ore dans ma téte. Ces fichus murs gris qui n'en finissent pas de
rner et changer de sens dés que je ne les regarde plus. On croit

est partout pareil, mais tout bouge autour, oui, tout bouge. Y
a":‘ssue, pas avec Ies pied.s en tout cas. Une fois jai monté une

changeants. Sa pﬁ#enoeamlﬂ‘r}bué aux légendes sur les

gﬁer ses dires, mais ses connaissances

es de sa disparition. Son récit

fébrile dés quon aborde ce point. par

grandments, » S S
= . « G
— Divagations d'un Usurier
gt o i

ERIT'AG E DES DIEUX

Malg:é son isolement, l'influence de Désir se fait sentir & tra-
vers !es strates de terre et transforme lenvironnement natu-
rel c[e h D e. Ces émanations ont méme gagné les eaux
des enwrpns. rgodehnt des terres vierges comme l'archipel des
ihsouia fher des Racines. Lorsque les réves de Désir sont
art culiérement agités, la Création en est altérée et des bosquets
‘ﬁet‘lqueg;serﬁnt de terre. Ce sont des portails vers la prison de

« Désir, qui hﬁ:rent les fayes et les mystiques. En outre, les songes
urs. Sa description est peut-étre &

de Désir suscitent une attirance surnaturelle pour la péninsule
qui a vu de nombreuses communautés s'installer en réponse a
cet « appel »,

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

Donne-moi 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. »

- Priére d'un shaka dans un des bosquets féeriques

Les mysteres utopiquies

Les ennemis légendaires des ophidiens sont mal connus, mais.
le nom de leur société, I'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 leurs créations
dans les profondeurs des souterrains. Méme les plus doués des
artisans ou des magiciens cynwiills, héritiers de leur savoir-faire,
ne possédent 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
a des objets technologiques avancés grice aux pouvoirs de la
Lumiére.

flot dg-hmzére. Hyfmgmrretd en. dvseous, 198 te guerre
et nous, on rit et ka;,‘ @uvres fous. Jentends tor om les




« Les Sphinx avaient développé une science dont nous ne saisis-
sons hélas pas toujours le complexe fonctionnement. Vous savez
siirement qu'ils ont occupé la cité il a plusieurs siécles. Il suffit
de regarder derriére vous : cette gigantesque statue de lAutoma-
te, comment croyez-vous quelle ait pu défier le temps ? Dautres
traces en sont encore visibles, comme les visages qui ornent Fort
Griffon. Mais cest surtout sous terre que lon 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 jai fini par comprendre conument
lactionner (il passe le torque autour de son cou et le manipule). 1l
suffit de faire pivoter cette pierre jusqua ce motif et (a ce moment
le torque se divise en une multitude de lamelles qui sétendent en
une fraction de seconde, recouvrant tout son buste) vous voild
protégé par une armure légére et extrémement solide (saisissant
un stylet, il se frappe la poitrine). Vous voyez, je ne lai méme pas
éraflée. Quand je pense qu'il y avait deux autres gemmes qui ont
été desserties... mais je ne désespére pas de remettre cette piéce en
état. Ah, avant que vous ne me le demandiez : cet objet rest pas a
vendre. Il appartient a un riche, disons, collectionneur. »

— Un artisan hélianthe de I'ancien quartier

Il y a prés d'un millénaire, une petite cité fortifiée de I'Utopie
du Sphinx se dressait & lemplacement de l'actuelle Cadwallon.
Cette communauté était alliée aux elfes, dont le peuple et le terri-
toire n'avaient pas encore été morcelés. La cité fut réduite a néant
au cours de la terrible guerre qui opposa Sphinx et Serpents du-
rant I'Age d'or. Des traces de cet affrontement parsément encore
les abords de la cité comme la plaine vitrifiée baptisée crocs de

Vile-Tis. £ fﬁ:

e

« Depuis maintenant trois jours ils envoient des troupes & la
mort. Leurs esclﬁiim au regard vide se succédent tels des vagues

qui séchouent sur nos s défenses puis refluent, brisées, Les tissages
rent la muraille crépltent‘sam' cesse, inci-

de Lumiére qui ceit
nérant les chairs corrompies ; lodeur est msuppm,uf com—
battu Is-Seqm;ts & maintes reprises, mais ;amats :je e les awqis

vis anineés @m’ telle détermination. - o f{u; ‘

Iis veulent noyer nos d@'enses sous le poids de.; cabéwres;et se
frayer un chemin en escaladant leurs morts. I[sﬁqﬁnt &urs

~—

guerriers sans un frémissement. el

Puug la Lumiére nous prendre en pitié et recueillir nosaipﬂfs
car ici tout est déja perdu. La mort nest plus qu'une qne.ﬂwn de
temps... Qde douleur. F.I
" Si vous retrouvez cet aalshem, confiez le & mon ai

- tyian
Al Eana. »

i Un témoignage contenu dans un aalshem

. versé. »

L'cmprcin[c ophidienne

« Pour siir, des peuples étranges ont habité cette cité avant
que les Chiens de guerre la nettoient. lls étaient siirement bien
différents de nous, y a qud voir ces tunnels tout ronds qui ser-
pentent dans le sous-sol. Ils sont bizarres, avec des trucs gravés
aussi bien par terre quau plafond. Le genre dendroit qui donne
la chair de poule, avec ces marques sinueuses. Je Saurais pas vous =
expliquer exactement, cest commie si en les regardant on avait des 2
sifflements qui résonnaient dans le crane. En plus, ma téte sous
la tracteuse que ¢a s'incruste dans lesprit quand on essaie deles
déchiffrer un peuimgternps Y a aussi des ossuaires xgmegssz
truc a glacer lesang. .~ - 45 = )

Des fois, les ossements sont entassés en vrac, des fotsf'

son petit rangement dans une case en pierre. Au sol, on _v. .
souvent le méme dallage bizarre que celui qui recoutvre Ia S

décailles. Cette pierre brune en forme dem écdaﬁéﬂ,ﬂéde
et toujours séche, conme si elle dégageait sa mmhaleur Jen
connais qui disent que cest des rejetons de dm@om’ qm viwzmt la, o %

bien au chaud dans leurs terriers. » e : Fore

: q{m‘
Wb 3 A S
Ay

- Témoignage d'un fouisseur

L : rﬁ o & = =
Prenant possesslon de (,’adw etne trouvant nulle trace d}
Vortiris, les ophidiens édi'h'érentun temple cyclopéen pour I'ho-
noret. 1ls espéraient ainsi canaliser assez de foi poqrqcnomgllr
un miracle et permettre son retour. En pratiquant leurs res
rituels, ils entrérent en contact avec Désir et puisérent dans sa
force. Le mana divin qu'ils lui gounralent durant les cérémomes
le soumettait a la torture. 5 %

: peutes comrnlmautés%t p

natan-unent a Cadw llox»

vaient
pie. Les Aayes avamg guitﬁi!e
ont s w.-i!g, guettant e
fraieraient un chembrm le ca

étau{t partis, lai,




Le nombre inimaginable de cadavres que recélent les souter-
’ rains de Cadwallon provient principalement de l'occupation
E&Y ophidienne La construction du temple dédié a Vortiris s'est faite
% au prix de la mort de milliers desclaves Les pierres du temple
f’._ ’u-'* furent baignées de leur sueur puis rougie du sang des survi-
i / 77 vants, sacrifiés par centainsa la gloire de leur dieuw. Les batailles
- successives menées au cours des siécles pour le contréle de la

% ol ,5 T ajouté leur lot de dépouilles. Périodiquement, de fortes
4 %& ‘inondent les rues et font remonter ces restes macabres.
eeux putrides, charriant des corps issus de ces charniers et

les scmterrains, sont nommées marée des morts. Les né-
t fitent de gette manne pour renforcer leurs troupes
s attaques; entretenant les craintes superstitieuses

% - d des Cadwés.’ 2

.Jyembfﬂz mécm e fiel du ciel se déverse sur nos tétes,
‘ @@mme nos dmes : fangeuse et repous—

fétons les ce,n%i&ydansent dans'la boue. Ils sont le
notre powrriture, le rappel de nos fautes passées. Rentrez
5, courrez san_ﬂivous;ﬁmumex La marée monte, les morts
ils viennent jg‘lgnrler leur dit. » !

4

1 ES ENFANTS DU
CONTINENT

Aussi loin que remonte l'histoire de Cadwallon, la péninsule
a toujours été le théatre 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 matge de ces signes ostensibles d'une occupation sédentaire
aux abords de l'actuelle cité, les traces des Anciens sont omni-
présentés. Centaures, géants et autres minotaures ont toujours
connu Cadwallon: comme une région offrant des abris siirs et
d’abondantes ressources. 1l n'est pas rare de trouver des autels
dédiés a leurs rites ou des moirrals, colonnes de pierre granitique
couvertes de runes. Fideles a leur tradition nomade, ces commu-
nautés passent inapercues 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 a s'unir pour y
faire face. La Concorde de I'Aigle, qui rassemble les guerriers in-
féodés aux Chemins du Destin, connait Iimportance 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-

lfr la concorde des tribus dans la vallée du Désir. Ces terres sont
aujourd hui occupées par le Sphinx mais leur attachement a la

Lumiére 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. Loracle mest ap-
5 paru, je suis porteur de son message. lci des peuples grandiront et
“mourront, ici des guerres seront menées. Tous ceux qui sarroge-
""-i_ ront Cadwallon seront rejetés jusqua ce quenfin le non-peuple y

"\ Vive, tonstruisant sa destinée. »

— Discours d'un minotaure de Shenroth, retrouvé dans une
gemme de la Men-Glyphin
i En leur temps, les elfes cynwills (Dragon) ont occupé
®Cadwallon, et ils pourraient revendiquer ce territoire. Ils se gar-
ent bien toutefois d'y résider plus que nécessaire, car ils consi-
erent ces terres comme maudites. Ils ont vécu les assauts des
Limbes d’Achéron (Bélier) bien avant les Chiens de guerre. Ces
elfes savent que les souterrains recélent bien des menaces, mais
-_‘:@r répugnance pour la cité provient d'une présence troublante
F qu'ils n'ont pas encore identifiée.
* @?ri[ du premier de leur chef, le Guide Elhan, est contenu
s |

ioncynwill a longtemps connu la plénitude de la Noésis, son

immense construct qui domine 'Automate. Le pére de la



fusionné avec les dizaines d’autres Noésiens qui l'ont rejoint dans
I'’Automate. De leur union est née une nouvelle entité, un esprit
puissant mais désorienté. Inquiet pour son peuple, il sefforce
maladroitement d'influer sur les actes des Cynwills qui résident
dans la cité. Toutefois, méme les noésiens les plus éclairés sont

perplexes devant cette ingérence.

« Les Cynwiills surveillent Cadwallon depuis leurs garnisons ou
les hauteurs de leur tour et se tiennent a distance comme si la cité
contenait une maladie contagieuse. Je comprenais mal pourquoi
avant de mieux connaitre un Cynwill installé dans la ville qui
a, disons, changé de camp. Elyanaél, c’est le nom de cet elfe, ma
raconté ¢a un soir ot il avait le cafard. Il y a tout dabord cette sale
histoire dattaques des morts-vivants. Mais ¢a cest que la partie
évidente du malaise, le pire pour eux est intérieur : leur peuple a
appris a chasser ses démons et a dompter ses émotions. Eh bien,
croyez-moi ou non, a 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 sappro-
chent un peu trop de la cité. Bien sir, ¢a les rend pas tous renégats
mais Elyanaél par exemple cest comme ¢a 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 & propos des Cynwills

AALSHEM

Cet objet peul étre trouve dans le tombeau des
masques ou chez un antiquaire.

Ce masque restitue les impressions et les sensations

enregistrées parson propriétaire Sphinx, ainsi qu'a

ses éventuels commentaires. Lillusion aflecte tous
les cing sens el U'instinet et le porteur peut ainsi
revivre intensément la scene évoquée. Pour utiliser
le masque, il faut réussir un test d’Actionner/ADR
8. Les sensations qu'il provoque sont ingquiétantes ;
pour en retirer des informations, il faut triomphet
d'une PEUR 6. Un personnage activant le masque
et succombant a la peur le retire au bout de quel
ques sec ondes. Il est Sonné et na (_|ll‘k||1t‘ mage en
téte : des dizaines de cadavres atrocement bralés.

Pendant une journée, il doit vainere une PEUR 5

pour pouvoir approcher toute source de lumiére.

mesquineries et intrigues incess qﬂlmment kﬂ‘
certains, Cadwallon a offert la p
- X

£ hés vers la ville haute, la plupart des. habi
. e

LOBJET DU DESIR

Aarklash est immense e et emplie de mervellles L'imagination
s'emballe & la pensée des nombreuses cités mythiques du con-
tinent : Kallienne, la légendaire et resplendissante capitale du
Royaume d’Alahan (Lion) ; Larog, le cceur de la République de
Lanever (Dragon), presque inaccessible pour ceux qui ne voya-
gent pas a dos de dragon ; Shamir, la mystérieuse et inquiétante
forteresse alchimique (Scorpion)... Pourtant, aucufie ne parvient
a susciter autant de fantasmes, denvies et de fascination que
Cadwallon. Bien des particularités de la ville alimentent cetat-
trait : son indépendance, son mélange des cultures, sa neutralité
dans un monde en guerre, ses ruines légendaires... s

L'explication réside dans le rapport intime entre Désu" et

Cadwallon. Bien des mystéres 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 role L
d'un cordon ombilical qui véhicule la force spirituelle du dieu : 5
vers Cadwallon et qui, en retour, alimente Désir en impressions ~ #°

et ressentis issus de la vie des Cadwés. et

"L E REVE CADWE

Le premier mystére qui découle de I'aura de Désir est l’incroya-

ble fascination qu'exerce Cadwallon. Le Joyau de Lanever attire
des individus provenant de tout Aarklash, car I'émanation du
dieu subjugue ceux qui visitent Cadwallon ou entendent parler
de ses curiosités (bosquets féeriques, caractére franc de la ville,
légende sur les dragons, récit de l'exil cy;nw.jill. etc.). Elle les incite
a projeter sur la Cité franche leurs envies"les plus profondes et =
leurs réves les plus fous. Leurs désirs.irrépressibles c % . -
inconsciemment les plus audac;ieux A rejoind!e Cadw onponér } *k e
satisfaire un insatiable besein sec
Le réve cadwé prend dlve;{ses form .

plus folles de]a Clté an}
arrivent a Cadwﬁﬂon !o
delavﬂle Cestlgqu'ﬂss
'I'outefms, le faste des beaux '
nombreux habitants dlsslmulant de I'_ ‘_ :
fierté ou leur arrogance de na '

i Leurs
au fond d'eux-mémes, souvent@s;ﬂiﬁxts; qg qxj_,expti@

e hau

1dent que ce n'est pas cela lab;ef [:ro{ond delellf d’g;;rﬂk

= Mg v =1

a souffrance : Siles yeux des nouveauramvaéf; '




aniiierle méﬂ!iur denx-mbtmes.
Certains choisissent diailleurs de
élancolie de par le monde, mais

ge de la félicité et & ne pas senllm

ce ou qu'ils viennent d'y arriver.
: la liberté. La liberté de choisir
] séﬁi;!ﬁet.leur‘-pcrmst de trou-

*sans pa.rfons méme enitre conscients, 10 b}et de leuf'déstr

A i;ﬁ g
LA BIVINATION

«m ne remet en question le fait que les dieux octroient des
m'l'racle's‘ a leurs fideéles les plus méritants. Ce soutien divin trou-
ve néanmam une lnmte notre étom!ante cité de Cadwallon.
: iComment expkquer q_ng certains peumt y appeler leurs miracles

; aiors-que dalitres en sonﬁ;w;aiement privés ? }ai acquis la cer-

Kt kurs croyances, il faut y voir une image
adoucie dt’ la W - Aarklash a été le théatre de querelles di-
vlnq.u debatawa t}gmesques dont les légendes se font iécho.

e vivent dans la ville haute
e quils .

Les ﬁdkles. qui ne coﬂnaifsaa:pésir et Conscience que sous Iég A
noms que cesudieux portent’dans leur cultu.re. ne peuvent ap-
préhender cette vénté‘ lls échafaudent donc des explications er-
ronées.

_Les fideles cadwés sont les plus proches dela vérité, Des con-

nalssances avérées servent de fondations a leur foi; elles sont

néanmolhs noyées dans un folklore aux multiples influences,
dansJeqnel il est difficile de séparer le bon grain de l'ivraie. Les

_ mm'ls de leurs trois cultes (félicité, souffrance et destinée) s'ins-

pirent‘dgs g‘ms des trois générations de dieux de la Création.
Ils Wmﬁe ongtne car ils tirent ces appellations des my-
ﬂlqsde d.wuses‘éthnies d'Aarklash qu'ils ont ensuite habillés de

3 hﬂtﬁ croyances Ces concepts, de par leur résonance atavique,

“sont devmus' lgs fondations de la culture cadwée, décrivant des

! éléments aussi awers que les cultes, les modes d'existence des

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

Les fideles cadwés rejettent le Rag'narok et les philosophies des
Voies de la Lumiére, des Méandres des Ténébres et des Chemins
du Destin qui l'alimentent. Selon leur culte d'appartenance, ils
pronent 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 eroyances et pratiques pour adopter celles du
clergé cadwé. La ferveur qui en découle est aussi forte que celle
qui anime la lutte entre les Voies de la Lumiére, les Méandres
des Ténébres et les Chemins du Destin sur les champs de bataille
du Rag'narok ; Cadwallon échappe ainsi a 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 a 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 Cadwés.

Le dernier mystere religieux de Cadwallon est la géographie
spirituelle qui parait répondre a dautres motifs que les seu-
les orientations de la foi des habitants (cf. Manuel des joueurs,
p-294). Elle sexplique par le combat, dans le labyrinthe, de
Maloth et de Vortiris. En effet, I'un et l'autre des dragons tita-
nesques ont étendu leur emprise sur certaines parties du dédale
de Conscience, les inféodant i la Lumiére ou aux Ténébres. A
certains endroits, le labyrinthe effleure la ville physique, teintant
la géographie spirituelle de Lumiére ou de Ténébres, 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'apprétérent a faire main basse sur les ruines elfes, Il
percut les sortiléges des Béliers mais crut quiil s'agissait.des
maléfices des ophidiens. Terrifié i 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. Il choisit pour
Incarnation un chef, Vanius, et projeta ses Elixirs dans vingt-
deux cartes d'un jeu de tar@ appﬂ‘tenant a l'a\'enturler Elles de-
dnta ses l:emngnts
8 mirent en di

vinrent des lames, des ar

Grice a leur puissance, les
l'armée des morts-vivants. Erein¥
nouveau dans le sommeil.

*"e;

dre les lames 4 ses hommes: il les leur laissa pour que chacun,
devenu Pair, puisse agir et donner naissance a son réve dune ville
franche. A cette fin, il conelut également avec Sophet Drahas un
pacte qui permit at nécromancién de recevoir I'une des cartes,
I'Empereur. Puis Vanius décida de partir & la recherche de l'en-
tité venue a son aide. Il désigna un successeur a qui il confia la
tiche de diriger Cadwallon et surtout de veiller sur les arcanes

en possession des Pairs. Vanius s'engagea dans le labyrinthe de
Conscience en diretion du Royaume de Désir. Il s'y perdlt ..l!t!‘

erre encore de nos j()ul’ﬁ

Au fil.du temps, les cartes du Tarot de Vanius ont été dlssg- '&;'

minées sur Lput Aarklash. Les Ducs ont failli 4 leur mission; ¢
était de les garder 4 portée de main afin de pouvoir les ré
lors du retour de Vanius. De Duc en Due, cette tiche slest trz
formée en une simple charge honorifique, dont la ﬁﬁ i
oubliée. Toutefois Den Azhir, ancien franc ligueur, es
aﬁectwament au symbole du tarot. Il est done ferment
a restaurer cette tradition, a rassembler les lames 4 Cad
et & les confier a des individus qui en sont dignes. Une quéte
compte de nombreux autres compétiteurs, car la

du commun) promet monts et merveilles & celui qui p
réunir le jeu complet L'empreinte de Dés'Lr, qui mary

< 4
Vanius se proclama duc de Cadwallon. To‘miefols, conseierts
que bien des épreuves l'attendaient, il résista & Fenvie de repren- =

Le tarot des mages-tarot

Lors de l'incarnation de Vanius, Désir frappa involontairement
les Elixirs du sceau.de son inconscient : vingt-deux cartes furent
enchantées et s'ornerent de dessins évoquant son histoire, ses
réves et sa personnaiité. Les mages-tarot emploient des repro-
duetions de ces illustrations. Lencliantement d'un jeu de mage-
tarot (cf. Manuel des joueurs, pp. 219-280) n'est dailleurs qu'un
simulacre de la lutte entré 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 parmice‘s % v
giciens, les maitres-tarot, ont quasiment percé le secret des de
dieux et reproduisent, 4 leur échelle, le conflit mythologique: 3

-

d




' LHISTQIRE
o SECRUILE

, - Les Cadwés conmlééent' 's les grands événements qui ont
.« ponctué I'histoire de leur cité: la bataille du Mur de la Terre, la
'inoﬂdation—.l'i_nv{sjbn des anfeebiens, le grand raid akkys-

‘ urité des alhances secrétes. Voici la réahté de
,b‘lesgﬁrgq 'elle recéle en son sein.

4\ " f Sgﬁét Drahas est un personnage
‘incontournable de Cadwallon. Son
"\[ om n'est murmuré qu'avec crainte
&t jamais le soir, jamais dans f'ombre, Il
porte de nombreux titres : Roi des cen-
5/ an nbassadeur des Ténébres, etc, Pour
pudents, chague surnom repré-
thee de I'un de ses complots. Ceux-1a
en épouvantail d’Achéron servant a

.@:lusi"qu'i] ne souhaite la léguer aux
Béher Il la veut pour lui, et pour
corrompue et affaiblie,

ir céder A ses capri-
pour la voir balayée

Le pacte des aicanes
P B

Lorsque Vanius obtint de Désir les vingt-deux cartes enchan-
tées, comme armes contre les forces achéroniennes, il découyrit
vite que l'unedelle, I'Empereur, représentait son ennemi : Sophet
Drahas. Il la conserva,ainsi qu'une autre ; les vingt autres furent
partagées entre ses lietitenants,

Lorsque la bataille fut terminée et Sophet Drahas défait, Vanius
organisa une rencontre secréte avec ce dernier. Orgueilleux et im-
pétueux, le futur Duc révéla a son ennemi le pouvoir des arcanes.
Pire encore, il conclut un marché avec Sophet Drahas. Conscient
que ce dernier n'était qu'un émissaire et que la véritable menace
était Fe’ild Mantis, Vanius lui offrit I'Empereur en échange de son
aide wnﬂe-lés agressions de Feyd Mantis !

La trahison était un maigre prix a payer pour un tel pouvoir
et Sophet Drahas accepta, le coeur empli de convoitise. Il 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 & demeurer éternellement a Cadwallon, scellé a
un tréne de Ténébres.

Le Roi des cendres

En dépit de cette malédiction, Sophet Drahas est parvenu
s'imposer & Cadwallon. Le pacte passé avec Vanius a fait de lui
une force reconnue dans la cité. Grace 4 ses pouvoirs et a 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. Il est une Némésis
éternelle qui, par ses complots et ses vilenies, a néanmoins gran-

dement contribué a établir un statu quo. Luttant constamment

contre les Voies de la Lumiére, 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 controle de nombreuses for-
ces,

Sa propre cour, d'abord, est parvenue a prendre le contréle de
larges portions de la pégre cadwée, 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'Isabeau la Secréte (cf. Secrets, vo-
lume 2).

Les Usuriers, ensuite, apportent a Sophet Drahas un soutien
sur deux plans: les affaires légales de la guilde permettent de
financer un grand nombre d'opérations secrétes, mais aussi de

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

-
-
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licites d'un certain nombre de membres viennent quant a 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 grace 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.

~ 1ES SECRETS DE
~ Den Azur

Moins ancienne que Sophet Drahas, bien moins sulfureuse
aussi, la figure mystérieuse de Den Azhir nourrit pourtant bien
des rumeurs. Les Cadwés connaissent tous le nom de leur duc,
plus rarement son apparence et 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. Il
existe & peu prés autant d'anecdotes sur le Duc que de Cadwés. A
connaitre sa véritable histoire, ce n'est guére étonnant...

Les dramatis

A l'aube de la Création, parmi les entités qui naquirent du
Tout, il y eut I'Inspiration. Celle-ci possédait le pouvoir de mo-
difier la forme et l'esprit de chaque chose quelle croisait, et en
fit grand usage. Aujourd’hui disparue, elle laissa néanmoins der-
riere elle des Lriﬁgbti]es de ses interventions. Certaines de ses
ceuvres furent teﬂérﬁent transformées qu'elles conserverent en
elles l'étincelle du pouvoir de I'Inspiration. Aujourd’hui encore,
alors que les iges ont passé, il existe des étres qui portent en eux
la marque de !'fnspirat:on

Ils ne forment pa&n peuple ni une culture, mais sont dlssémi

nés A travers Aarklash. Quelles que soient leurs origines, ils sont.
toujours-a part, isolés. Ces individus exceptionnels s"adapiépt .
toujours & lqitr environnement, ils ne possédent pas d,‘héril:age :

autre que celui de I'Inspiration. Clest pou:qum\on‘ les nomme
couramment les « Apatrides ». Ils ont beau se fosﬁe j&[l)uable-
ment dans toute culture, ils ne forment jamais dattache et l-'ent
propre | ldentlté sefface au profit de celles de leur entourage.
inante capacité de mimétisme est aussi bien ghyanue
que men‘fkie Un Apatride adopte peu a peu le mode de pensée

dela c\‘.ﬂture qui l'environne, son attitude change alors méme que

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

lation qui l'entoure. T .
Alors que tous les Apatrides fo:g preuve de ce talent de fagon

innée et mstinctwe, certains parlﬂ\gw: grrwent ale maitriser. Ces

ment que mentalement. Ils constituent des doubles parfaits et
sont naturellement des espions redoutables. Ces individus sont
rares, mais ils ont quelquefois pu étre démasqués, donnant nais-
sance 4 de terrifiantes rumeurs. On les appelle les dramatis ou
maitres du subterfuge. Cependant, les dramatis subissent plus
que les autres la malédiction des Apatrides: ils perdent peu a
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 caractére de chacune de leurs cibles. Puis, un
jour, ils oublient définitivement qui ils sont. Les moins matum
adoptent de maniére permanente les traits et l'identité deieurcl- X =

ble, les autres plongent dms une quéte éperdue pour;e re r;

et sombrent dans la folie. .~ = =~ @

Den Azhir, I Inconnu

une forme humaine. Pourtant, sa propﬁe
rir de nombreuses sagas. . s
Sous un autre nom, il y a quelqm&,écermies, il t‘stﬁ-@ elfea o"‘-_ ’,*'
Lanever. Il y a plus de v;ngt ans, il fut englayé a Caﬂvmllon PB% ks "_,L
deux missions complémmtaxr?semr dagent pdgu-' Dyrsin et _‘ X
évaluer la menace des Akkyshans dans la Cité des voleurs. Maiﬁ
avec le temps, l'elfe a perdu son identité et oublié les objesutis de
sa mission. Il a erré a Cadwallon, ceuvrant tour a tour paur la
guilde des Voleurs ou celle des Lames, sous diverses identités.
Sous I'apparence d'un jeune orque, il a méme suivi lenseigne-
ment d'un mage-tarot, Clest & ce,moment qu'il a décidé de setra-
cer un destin extraordltmre Peu de temigzerés. Den Azhk' am
paraissait au sein de la ligue du me:—Ru reste appa
I'histoire officielle de Cadwallon
la famille Orrkrk, puis son é ctil
Den Azhir maitnse:parfute
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&lssent pourront dire

la force deTage. Une per-
joyeuSe Lec%pantlons dlliDuc
‘explique par les nombreu-

peur d"un -assassln;!t '

prateurs, anciens franeﬂhgugurs.
apacités. Pour eux, Den Aﬁmﬂ-
cartomanciens et il en tj@&les
déguisemem'fnrt ces. -Nul

e .-,('.' f‘%

un shaka orque :
). Dans le ;ﬁef de lAutomgtz,
nhe akkyshaRe, Xd-Lyssa, il a
des Xaré-Lilith (cf. Secrets, volu-
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e e LA PREC;‘s‘ION U
e e-;.f __RAG NAROK

Cadﬂa!lom est le havre en deharﬂu Rag namk le refuge
) ceu,xqiﬁ réveWne vie lou} des ‘guerres qui font trem-

: pm@éﬂt& dans la guerre. Les francs ligueurs as-
’o"ﬁ mﬁtgt’ﬁm- leur pmieuion et leurs armes l'indépendance inalié-
3 nahledu d‘nch_é&d‘vérité est un peu plus complexe.

o

5 e .. ._,,';“'
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< V_SLcau des guddcs

‘guildes de haute mm;-.ﬂ;mt autant la dlplomatle de
wallon que le Duc ou les ambassadeurs, Elles possédent de
, t;l{breux traités qui les lient aux différentes nations d'Aarklash.
sent souvent économiques, certes, mais parfms aussi
poﬂﬁqms ou militaires. Les gulldes possédent leurs propres
tm&peg , qu'elles envoient sans vergogne sur les fronts d'’Aarklash
wproséger leurs intéréts ou ceux de leurs alliés. Les plus prag-
es ont tissé des liens avec & peu preés toutes les cultures,
considération pour les alliances auxquelles se soumettent
&:ﬁrentes nations.

‘Cadwallon, elles apparaissent méme comme les meilleurs
e leurs cultures alliées. Les guildes de haute main ac-

; dng ur maisort consulaire desvé

correctement deﬁp—"

tﬁkaﬁorr de son con—

ST XS

]
i

oggdu rersés et souvent peu recomma
elies'atﬁbegtm me directement pour soutenir les in E
nation, en éohange d’uﬁe ﬁé{ﬁupplémentalre. Dans la Cité dea e
voleurs, nombre d‘intnguesm pour origine uneg,iﬂdgsouvent ;
mandatée par une natlpn spécxﬁque, sans que ]:ersonne ne le sa-
. che. ¢
Depuis Iengtemps, les guildes de haute main ne sont plus des
organisations professionnelles, des corporations de métiers.

Elles sont des actrices discrétes mais influentes du Rag'narok.
Sunpﬁment, elles veillent 4 ce que les luttes & Cadwallon restent
gubﬂl;s ‘et se confondent avec la violence naturelle des deux vil-
lm&ﬂeg
entre le it des guildes, bien plus efficaces qu'une bataille en-
-mméﬁm d'une cité.

 meurtres, duels, enlévements sont autant d’armes

hf”cﬁi&&amc 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'ceuvrer 2 visage
découvert pour les Méandres des Ténébres, 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 grévent les bénéfices de la ligue et le
devoir propice devient une épée a double tranchant. Dans cette
situation, la ligue a déja fait un pas de trop vers les Ténebres.
Pour s'en tirer, elle est préte aux actions les plus méprisables pour
éviter la défausse et la ruine de ses membres. Voila comment cer-
tains francs ligueurs en viennent a agir en leur 4me et conscience
pour le pire ennemi de leur cité : les Méandres des Ténébres.

Heureusement, de tels francs ligueurs sont rares, mais tout
aussi rares sont ceux qui refuseront une tache de basse ceuvre
(un assassinat, une extorsion, un vol commandité...) dés lors que
la somme estalléchante et que le commanditaire laisse leur cons- *
cience tranquille. Les ligues ne sont pas exemptes d'individus
sans foi ni loi, dambitieux ou d'apprentis comploteurs qui font
ainsi leurs armes dans des conflits qui les dépassent.

Les francs ligueurs contribuent donc 4 attiser le feu qui couve, 1
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. Il =
en est ainsi de l'indépendance du Joyau de Lanever : c'est un mo-
bile qui penche tantét a droite, tantét 4 gauche, dans un équilibre

bien précaire... qu'un rien pourrait souffler.
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UNE HISTOIRE
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DE CADWALLON

Lutte entre Désir'et Conscience. Désit estvaincu, sa présence dans les entrailles de la terre crée Cadwallon : « la vallée du désir»
" o . . T s ft ' 5 -
180 L'utopie du Sphinx érige une cité fortifiée sur l'antre de Désir
220 Les ophidiens s'emparent de la cité. Conseience erée un labyrinthe pour contenir Désir. Les
wirns Maloth et Vortiris s'affrontent ct disparaissent dans ce dédale. Les ophidiens érigent
un temple cyclopéen a la gloire de Vortiris

255 Les ophidiens disparaissent, empruntant un portail a la recherche de Vortiris.
ke Installation d’exilés gobelins (port du Kraken)
580 Les Cynwiills installent une cité portuaire a Cadwallon
700 Les Cynwiills essuient des attaques répétées de mort-vivant. lls quittent la cité,
considérée comme maudite
825 Les Chiens de guerre découvrent leurs premiers trésors sur la péninsule de Lanever
832 Vanius fonde la Cité franche de Cadwallon
833 Charte des ligues, édictée par Vanius I
Fondation de I'ambassade barhanne
Anoblissement des de Kraken et création du fief
834 Réparation de l'automate de I'Utopie du Sphinx
835 Charte des fiefs et des Pairs, édictée par Vanius ler }
843 Johann de Drakaér obtient le privileége de chevaucher un dragon
844 Création de I'Université franche de Cadwallon
859 Fondation d'Ogrokh
900 Grande inondation qui dévaste les quartiers de la cité
902 Vente du Rempart a la famille Orrkrk (Rempart)
Déclaration d'incessibilité des fiefs
932 Expropriation des Markropet par le Duc (Trophée)
Don du Trophée a Bran Vent-Debout
950 Le Dug s'approprie I'ile de la Chauderie
55 Peste dans la rue Morgue, qui est mise en quarantaine (Soma)
956 Tentative d'invasion d'anfeebiens
Création de Bourghiéron
957 Les franes ligueurs brilent la rue Morgue (Soma)
958 Construction de la Villa Dénérac (Bourghiéron) :
961 Aménagement des catacryptes (Bourghiéron) "
962 Apparition du Baron Mardi (Bourghiéron)
963 Fondation de la Hure 15
966 Scandale du canal de Tamarez (Bourghiéron) {
969 Découverte du déme de I'Ecorchoir (La Hure)
972 Installation de 'ambassade barhane dans le fief Soma 1
. 983 Le grand raid akkyshan qui conduit a la renaissance des ligues "1
988 Grandes émeutes du Kraken, entrainant la mort du Pair
991 Grandes greves des Nochers
992 Adoption de Den Azhir par Camélia Orrkrk (Rempart)
Fondation des Oiseliers (Immobilis)
995 Avenement du duc Den Azhir
996 Extension du droit d’ainesse et du devoir franc (ligues franches)
999 Début de la construction de la Tracteuse
Apparition des émissaires sinueux, le jour des Cendres 1
1002 Mariage d'Oklair Odazzur (Kraken) ' g

Assassinat de Urakh Khaurik Argam (Ogrokh)
De nos jours... La suite appartient aux PJ...
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adwallon est une cité cotiére érigée sur une péninsu-
le & lextréme nord du territoire cynwill. A T'ouest de
Cadwallon, la céte rocheuse battue par les vents fait
place i une large baie ot se mélent sable et limon. Les terres avoi-
sinantes sont fertiles et verdoyantes, et leurs récoltes abondan-
tes assurent la subsistance des Cadwés. Des bosquets féeriques,
semblables au Jardin du Désir, surgissent des entrailles du conti-
nent et y croissent en toute saison, méme s’ils se font plus rares
au-dela 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.

SLIEUX SEGRE®

P

LES ABORDS

La Cité franche étend son emprise sur un large territoire gardé
jalousement par les Pairs. Pourtant, quelques lieux sont restés
indépendants, parfois méme aux portes de la ville : les abords.
Certains sont considérés comme des tprntoires neutres en rabn
de leur histoire, comme la Grande Halle des ligueurs. D'autres,
comme Sombrecote, sont diﬁ'lctles d'accés et accueillent des
communautés paisibles, lomﬁe I'agitation citadine. Cette:
de catégorie &;mprend des repa.u'es appréciés des hq}n—k%
des conjurés qui.,gewenry mener leurs pmhts

Les abords de Gad\yalkm sont les

SEL N




ARCHIPEL DES IMMOBILIS

SELTEFANIS A CRETE DOREE
(4'9) Ce volatile sécrete une odeur qui rend son porteur
dépendant au bout d’'une semaine d’exposition. Le

Attitude dominante : Elégance porteur ressent ensuite confusément les besoins de

2 l'oiseau. §i ce dernier est blessé, le porteur subit les
FOoI: @ +2 (3@ +1, @ +1 :
@ Q 5 mémes malus de blessures. Si l'oiseau meurt, le porteur
Cet archipel, dont la plus grande ile s'étend sur cing kilométres, sombre dans l'inconscience : il est Incapacité pendant

a longtemps été préservé de la curiosité de Cadwallon. Il tire son une heure.

nom des colonies d' étranges oiseaux colorés qui sont capables de

rester parfaitement immobiles en cas de danger. Il y régne dans

-
ournée une atmosphe exB'h_ .

e n'est troublé ¢ 3 a8 ; des ilots. Elle est couverte de bosquets féeriques et son relief est

« Folliale est la plus grande ile, les autres n'étant guére plus que

peu accidenté. A l'ouest, une plage permet d'accoster avec des
embarcations & fond plat. Lensemble de Iarchipel est jalouse-
ment gardé par les Oiseliers, qui entretiennent une flottille de
pirates gobelins pour patrouiller aux alentours. L'accés 4 I'ile n'est
permis quavec leur autorisation et les importuns sont chassés
sans ménagement. Il est possible de s'y rendre en louant I'embar-
cation de Crépidule le Matois.

« Folliale abrite le comptoir iodé (Elégance/Oiseliers), qui doit son
nom au découvreur des trésors de Iarchipel : Iode. Ce gobelin était
un matelot, qui séchoua sur I'ile un jour de tempéte et dut y survivre
de longues semaines avant de pouvoir regagner la civilisation. Sous
son impulsion et grace a son génie des affaires, les Oiseliers furent
reconnus comme guilde quelques années plus tard.

Une jetée de bois méne a un grand batiment 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. A proximité, de petites habitations dissémi-
nées en lisiere de la forét féerique abritent les équipages.

« Loisellerie est un ensemble de batiments de plain-pied 2
toits de palmes qui se fondent dans le paysage. La guilde y méne
des expériences visant a accélérer la croissance de la végétation.
Elle y a également installé des élevages afin de faire face aux de-
mandes croissantes de ses clients. Lendroit est étroitement sur-
veillé, mais fierement présenté aux clients de marque en visite
d'agrément. La visite comprend aussi un tour de l'archipel en

aly et une promenade sur un lot « aménagé », congu pour

marqué p gs. Certains immobilis, les seltéfanis a créte
dorée, dégaget unesubstance qui agit en cas de contact prolon-
gé. Elle entraine une symbiose, la santé du porteur dépendant de
plus en plus du bien-étre 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 peE ViLe-118
(53)

Attitude dominante : Hargne

rol: (B +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.
Il régne en ce lieu désolé une chaleur étouffante, et une vapeur
méphitique séchappe 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 metres

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

ver des veines d'un étrange minerai. Il y a plusieurs siecles de
cela, ce lieu a été le théatre d’'un affrontement sans merci entre
I'Utopie du Sphinx et les ophidiens. Les membres de I'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 a 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 noirétre vit un Wolfen taciturne :
Arorsha (Wolfen/Hyéne/Artisan 2, moine-guerrier 2). Devenu
trop vieux pour l'errance, il fut forcé de quitter sa meute. lnstagj;?

rge

sur cette plaine depuis lors, il a regu voila un an l'illumination
Vile-Tis et a été initié aux secrets du métal. 1l a assemblé la fo

il faconne des armes singuliéres : leur tranchant laisse dans
chairs d'infimes échardes de métal qui infectent les blessures. Les)
armes d’Arorsha sont autant appréciées pour cette particul
que pour leur formeé délicate, et elles ont séduit la nablesse
wée. Arorsha a toutefois eu récemment quel m
I'ambassade d'Akkylannie. En effet, 'un de ses clie
trat, a été retii-wouve' calciné apreés avoir rev{tg
spécialement pour lui par le dévoreur. Com'ﬁge

début de ses expérimentations, mélant le don hérité de 7] LES 7 EVOREUSES

aux propriétés étonnantes du métal. = - -

S
% 3

Les armes forgées par Arorsha laissent dans les bles-
sures des échardes qui rendent la guérison naturelle et
les soins non magiques moins efficaces (temps de guéri
son doublé). Toutefois, ces armes sont avant tout fo
pour aggraver les blessures engendrées aux fideles en se
nourrissant de leur foi. Leur modificateur de Dommages
est de + 1 par tranche de deux points de F.T. que possede
la victime au moment ot elle est touchée.

: E Le cotit des dévoreuses est en rapport avec leur efficacité
= - (prix x 5) et Arorsha ne fournit que des armes de mélée.

o pva

1 TEUX SECRETS ET MECON



_ Fort Grirron e %

"ﬁé. D umée , des embarcations manceuvrent

ceoster et le e la garnison croise aux alentours. De
mps & aut?'e résdm\ s détonations des couleuvrines et des
) exe cnce nuun tir 'de semonce. La nuit, I'en-

au forf
vﬁ‘e un grain | eﬂemmt périlleuse ! En fait de ponton,
%& est une caveme ‘donnant sur la mer. Au fond, un escalier
traverse la roche. Lorades grandes marées. I'endroit est comple-
tement immergé. !
« Le Fourniment (Opportunisme/Neutre) est un petit ba
timent qui sert d'entrepot et de quartiers pour l'équipage d
cotre. Lo_é lieutenant Amoris (Humain/Griffon/Loup de Mé#
Mafé-hand 2), aléoolique notoire mais spécialiste de lana
locale, assure le ravitaillement de la aguson, 1l loue ses se;
“pour des tra’rersées jusqu'au Pm't f i
jraﬁc dela garnlson,wndanté prix dior.
A ; Houd m) ; o S

hommes défendent
So!éatq envoyés ici a

K

gamison résident dans leflll@al cq{iéfmctlon pe(% \ P
chée sur une jeté dont l&ﬁﬁu est abandonnee ) ‘t‘, '}

- Y
aux oiseaux m




FUMEROLLES
(55)

Attitude dominante : Subtilité

i@ 1.8 2@ +1

A 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 emmeénent leurs défunts & Fumerolles pour les faire
incinérer. Depuis ce lieu situé un peu a I'écart de la cité, on peut
jouir de la vue sur la cité comme sur la mer et se recueillir en
toute quiétude. Nuit et jour, des offices sont célébrés tandis que
la fumée des blchers séléve vers le ciel.

« La Derniére Halte est un grand batiment circulaire percé.de
multiples entrées. Chacune permet d’'accéder & un lieu de culte
différent, et on y retrouve les principales religions de la cité. Des
fideles y accueillent jour et nuit familles et défunts pour accom-
plir les rites funéraires, Le corps est ensuite mené jusqu'a l'un
des grands biichers 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  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’a Fumerolles, mais
n'est pas toujours incinéré. Un trafic discret et lucratif de cada-
vres s’y déroule en effet a la faveur de la nuit. Transporter les
corps reste néanmoins un commerce dangereux, car des senti-
nelles veillent & proximité.

« Pour accéder 4 la Derniére Halte, il faut emprunter un sentier
encaissé qui traverse une zone alternant landes et plateaux : le val
des Centaures. Ce lieu doit son nom aux centaures que f'on peut
fréquemment Yapercevoir. occupés a 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-a-l'aise dans la
cité, ont trdi:ﬁré 13 un territoire & leur mesure. Le relief-accidenté
recéle des vallées discrétes ou se dissimulent leurs camps et ils ont
retrouvé en ce lieu des traces de leur ancienne culture, Ils n'impor-
tunent pas les convois funébres, mais gardent l'acces a des cercles
de pierre qu'ils considérent comme des sanctuaires. Pour s'en ap-
prochemji faut parlementer et montrer son respect des traditions
sham‘ani;:luﬁ. 11 est possible pour un magicien qui gagné leur con-
fiance d'accéder aux secrets de la fabrication des gesas. Farouches
adversaires de la baronnie d’Achéron, les centaures veillent 4 ce
que nul ne reléve les morts qui attendent détre incinérés, Les tem-
ples de la Derniére Halte leur reversent une partig.des offrandes
qu'ils regoivent, en remerciementde cette garde vigilante.

LES GESAS

Un gesa est un talisman shamanique dont I'enchan-
tement permet a son porteur de bénéficier d'un si-
gne particulier (choisi par le MJ dans le Manuel des
joueurs). Ce signe est conféré durant une opposition
par jour.

INFINIE SAGE&%E
ES0) - N e

Attitude dominante : Adresse 5 o ~

Fol: (@ +1, @ +1

Une petite confrérie slest établie 4 l'est de Cadwallon, en bord
de mer. L'atmosphére de cette retraite cotiére est calme et pro-
pice aux activités complexes qui s’y déroulent. Limmense voie

pavée de blocs calcaires qui méne aux batiments est le théatre
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 fétes des apprentis. .
+ Ce qui frappe l1rnagmatiog§pn arrivant a 1’ lnﬁme Sagesse
est l'architecture des salles de verre (AdresseIArcthectes). Ces
merveilles de savoir-faire sont des pi¢ces rondes pivetantes qui
permettent de bénéficier a toute heure de la meilleure lumiére.
Ces lieux d'étude ne sont que la plus visible des curiosités de I'en-
droit ot officient les engineux, Cette communauté, principale-
ment composée de Cadwés, compte une trentaine de membres
réputés pour leur expertise et leur discré(tion Spécialisés dan_s,
les mécanismes et les engrenages, ils savent‘ausm bien congevoit
les plans du cceur d'une machine poasan'e que réparer 3
trument délicat. Ils nont pas sy préserverleﬁl: indé_pe
travaillent désormais-au sesn dela
+ Lavoie de la Sagzm est le nom d

i eg}’uf

ancxens, laspnraﬁf appre 1d

comp]e.t des porttons endommgées e |
mois d'un labeur épmsant, bien lelﬂﬁ ooifoﬁ: des

effet sous l'eau jusquad ce: portml, qin n’émergz qug
fortes marées. Il ne reste fonctionnel qu'au prixde]



Son pouvoir, Plusieurs fois par an,

 porteurs de connaissances ou d'ar-

e. Lordre de la Chimére connait la

: ro‘tége dlscrétement bénéficiant en retour
pour ses propres travaux, - -

pu Désir
(46)

5 la jungle qui envahit -le sud de Cadwallon est le dernier sanc-
: vﬁuaﬂ:e étal d'une pémnsule dévorée par l'expansion urbaine.
AE. .Szﬁuﬁe A bord du laaﬁffe offre un cadre enchanteur. Sa lisiére est

nsl ounep

_\ L -.1‘__ dg‘ i ar les flineurs ainsi que par les peti-

"f ‘tes mains de§ Couturiérs, venues récolter des plantes exotiques.
Q Le s‘pn-, gs grandes allées:;ont illuminées par des piéges 4 insec-
..' fes. T',‘lnténeur de la « jungle » féerique est cependant beaucoup

-~

plus sauvage et il presque impaessible de ne pas s’y perdre.

+ Les habitants du fief voisin, Bourghiéron, empéchent la végé-
tation de gagner sur les faubourgs en entretenant une vaste cein-
ture verte composée dallées et de bosquets : la Luxuriance. Si
de vastes zones ont été défrichées dés les premiéres occupations
des Chiens de guerre, les Cadwés se sont vite rendus a I'évidence :
dans la jungle féerique, cest la végétation qui I'emporte sur les
constructions. Les habitants profitent de cette vitalité en récol-
tant toute I'année de nombreuses plantes médicinales ou orne-
mentales, généralement pour le compte des Couturiers. Quand
la chaleur revient sur la'cité, les Cadwés se pressent pour trouver
un coin ombragé et se détendre en famille, notamment 4 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 métres, elle deviéntrapidement impénétrable bmﬁnn.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 queies plus modestes désagréments. Au ceeur de la
jungle féerique souvrent des gouffres dont jaillissent de gigan-
tesques racines qui forment un labyrinthe végétal : les méres-
racines. Sur ces racines s'est établie une communauté aux allures
primitives. Issus de toutes les origines, ses membres écoutent
aveuglément les fayes qui les dirigent.

Les méres-racines sont des manifestations de Désir. En les
suivant dans les gouffres, il est possible d’accéder a un portail,
puis par-dela au labyrinthe qui retient le dieu prisonnier. Ceux
qui succombent a la dépendance causée par I'¢legratia, la fleur
du désir, sont irfémédiablement attirés ici. lls sendorment dé-
finitivement & l'ombre des méres-racines ou rejoignent 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 réves

perturbés de Désir et son comportement devient imprévisible.

—— = S o - —

3

FLEUR D’ELEGRATIA
Instabilité : 2
Rapidité : Lent
Transmission : Ingestion
Masse : -
Nationalité : Toutes
Non
Disponibilité : 6
Prix :40 D
L'élegratia inspire la personne qui en consomme et
magnifie ses talents, lui conférant pendant une heure
un dé gratuit a chaque utilisation d'un talent choi
moment ou cette draogue est consommeée. L'élegr
est une drogue qui entraine une dépendance (1 point
par utilisation). Au cours du sevrage, la régle du cumul
ne s‘applique plus et il n’est plus possible de choisir son
attitude : celle-ci est déterminée aléatoirement (1d6) a
chaque round en opposition. Si le degré de dépendance

Légalité :

atteint le seuil 3, la cible succombe a I'appel de Désir ; a
moins d'une intervention extérieure, elle se rend dans
les méres-racines.



Mer pes RAcINES
(50)

Les champs flottants permettent aux Eiingans de subsister

Attitude dominante : Subtilité

Fol: @ +2, @ +1

A quelques kilometres au large de Cadwallon émergent des
ruines. Ce sont de’r_riassifs trongons de colonnes, lentement éro-
dés par les flots.

Une tribu d'elfgs apparentée aux Daikinees occupe ces lieux :
les Elingans (Séarabée). Chassés de leur territoire par l'extension

de la forét des Toile‘;, ils ont apporté avec eux des fragments de

leur habitat : pousses d'arbres exotiques, fayes, animaux; etc. Un
écrin deverdure soigneusement entretenu s'étend au beau milieu
de l'eau, rélifnt les ruines entre elles. Lendroit évoque la nature
primordiale, loin des tracas de la cité. Le jour s’y tient un marché
flottant accessible par bateau ; les Eiingans y proposent poissons,
plantes et coquillages exotiques. La nuit, les visiteurs ne sont pas
admis et des Jfayes veillent sur la tranquillité des ilots.

« Le territoire des Eiingans est entouré par les champs flot-
tants, des amas de végétation 2 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 Eungans utilisent pour s'y déplacer
des barques a fond plat. -

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

l'influence de Désir, cherchent rallier Cadwallon en propageant
la mer des Racines. Cette 'avancée perturbe la navigation car les
racines et les débris déchirent les filets et fndommagem; parfms !
les coques.

» Des canaux permettent de senf dans les ch np
tants et d'aller vers Maaull.n& ?‘
nauté des Eungans Les clgns fa
avec Ies fayes et la nature

Danhuar (le caeur sombre}
gétation perVerne . les f@eg 1
déformées et sont 3
]endrmt les Eiing
en guise de rite de p

MECORNINUS
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Mont VENTEUX s s

Situé entre les terres fomades et Bourghiéron, le m enteux ]

(48) est une éminence herbeuse au sommet battu par le ventdu large,
Une douzaine de moulins sy nichent et tournent au gré du vent,

silhouettes rondes A la voilure gonflée. Durant fa journée, car-
rioles et mules acheminent les céréales & 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 a la faveur de la nuit.

+ Les moulins (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 & 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. Ils tour-
nent ainsi tous les jours et assurent la production de la farine
A 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 forece motrice bien supérieure permet

de réduire en poudre des substances variées et de produire aussi
ien de I'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
o \bntre les moulins, ceux-ci servant de réceptacles a Iénergie éma-
ant de Cadwallon. Les résultats sont pour l'instant mitigés : la
i S . Renaissance y est en effet plus importante qu'aux alentours mais
\“ ‘W DU lle se révele trés fluctuante,

L ) + Le chemin qui descend du mont Venteux méne & un hameau
‘ constitué de grandes longéres : les minoteries. Clest li que sont

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

2 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, Lykai 'Affranchi de la meute Hurlante se re-
pose dans une masure isolée, entre deux missions pour le compte
des Orfévres.

LE MONT VENTEUX
ET LES TAROTS

La renaissance des lames des mages-tarot (cf. M¢ A
des joueurs, p. 281) est déterminée aléatoirement dans

cet abord : sa valeur est de 1 + 1d6.

:
z




Mur pE LA TERRE
(52)

Attitude dominante : Opportunisme

ro: @ 2@ -

Le Mur de la Terre tire son nom d'un contrefort rocheux long
de trois kilométres, ot 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 réguliérement. La nuit, le quartier 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 batiment aux murs
épais, garnis de contreforts, fut le premier édifié aprés la victoire
des Chiens de guerre sur les Limbes d’Achéron. A l'intérieur, une
immense salle permet de contenir I'assemblée franche au com-
plet. A I'étage sont réunis les bureaux des régisseurs, des instiga-
teurs et de leurs aides. Les ligues viennent réguliérement s'infor-
mer sur des affaires en cours ou faire valoir leurs droits auprés
de leur régisseur. L'histoire de chaque ligue est archivée et la liste
des ligues, en activité ou a relever, est tenue a jour et exposée par
le jeu des blasons.

/Une ligue peut Lgalement y trouver des services plus discrets,
Aprés leur probation, les francs ligueurs peuvent y « consulter
Vanius ». Il s'agit de bénéficier, moyennant finance, des services
d'un maitre-tarot. Ce privilége est rare et il faut parfois attendre
1d6 semaine(s) pour en bénéficier.

PAROLE DE VANIUS

Ce service permet d'obtenir une prédiction dans le jeu
des Portes et des Clés par un maitre-tarot. La prédic-
tion est payante :
« 10 Ducats pour une prédiction avortée (tirage de la
Création) ;
« 50 Ducats pour une prédiction qui aboutit (tirage du
Magicien).
La demande de prédiction se fait a la Grande Halle,
mais on n'y rencontre pas directement le maitre-tarot.
Ce dernier cultive le mystére propre a sa guilde. 1l fixe L
généralement le rendez-vous aux francs ligueurs par le P
biais d'une évocation ou d'une carte glissée dans une - 3=
besa

« Autour de la Grande Halle, quelques échoppes pfopb;eu'f‘is
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), N :‘
ol se rencontrent les francs ligueurs et ceux qui cherchent & les e
employer. Il y régne un joyeux vacarme, propi{;g'anp._; conversa- 3
tions discretes et I'on peut y manger et y boire ﬁ'tém’e heure. Le .
maitre des lieux est Henneg, un Keltois de forte stature, Il veille 2 s
la tenue de son établissement et n’hésite pas a user de la maniere - 2 .f‘
forte pour chasser les que
toutefois toujours bon accﬁ _'La maison lear fait crédit, comm
en témoighe l'ardoise "laqtleﬂe figurent les blasonsdes ligues.
En glissant quelques du !;%ér'tm des serveurs, il est facile de dé-

goter une adresse oude

s francs hgueursy trouveront = -0

les derniéres rumeurs.

LIEUX



SOMBRECOTE
(57)

; Attitude dominante : Hargne
: o rFo1: @ 42 '
Sombrecéte est uné portion de cote escarpée, abritant plu-
'sre%u“s criques et plages de galets accessibles par des sentiers dis-
3 ‘g‘eﬁ. Le rivage est perpétuellement envahi d’un brouillard épais.
;L'Eﬁéroit est peu fréquenté et on murmure que des fantomes y

t_lesqvivgnts. Seul un fou s'y proménerait la nuit.

L [,S A R.C.A\ IN

« Le Boucau (Hargne/Neutre) est un endroit reculé, percé de
multiples cavernes dceessibles par la mer et invisibﬁi’:depuis
l'intérieur des terres. Des individus peu recommandables pro-
fitent de la tranquillité du lieu pour y traiter leurs affaires. Clest
en outre le liewidéal pour qui souhaite accéder 4 Cadwallon sans
passer par le Kraken.

Les grotteés aménagées et parfois reliées entre elles abritent des
compteirs 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 achéte a
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 réguliéerement y écouler leur
butin. Ces guerriers sans merci utilisent leurs argiopes, des em-
barcations légéres 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.

+ Lendroit qui a valu sa triste réputation a Sombrecéte est la
Crique sanglante (Discipline/Ashinin). Une vingtaine dannées
auparavant, un raid akkyshan s'y transforma en déroute. Des mil-
liers de guerriers des Toiles d’Ashinin furent poursuivis et taillés
en piéces alors qu'ils se repliaient en désordre vers leurs nefs. Les
anciens racontent que la cote y est toujours rougie du sang des
vaincus et que leurs fantoémes s'y manifestent, particulierement
a la date anniversaire du massacre. Lendroit n'est cependant pas
désert : les Akkyshans, qui y accostent réguliérement, ont installé
la une base d'opération cachée. Ils préservent leur secret grace
aux superstitions, qu'ils alimentent en faisant perdre la raison
aux rares curieux qui s'aventurent jusque la. Quant au massacre
quia eu lieu, la vérité dépasse la légende en horreur : les sorciéres
de la Veuve qui avaient fomenté ce raid contre la cité le firent
délibérément échouer en prévenant le Duc. Elles purent ainsi a
la fois tester l'efficacité des défenses de Cadwallon et procéder a
un rituel majeur en se gorgeant de la souffrance et de la mort de
leurs propres troupes. Ce rituel a installé de maniére permanente
une brume épaisse et lié a la crique les Ames des défunts, défor-
mées par la douleur et les Ténébres. La seconde partie du rituel
doit permettre de controler ces esprits et de les envoyer a l'assaut
de la cité, mais le Principe obscur peine a se manifester a proxi-
mité de Cadwallon, sous I'influence de Conscience, Patientes, les
sorciéres akkyshanes entretiennent leur sombre dessein en sacri-

fiant des esclaves a chaque anniversaire de ce sombre jour.




| |
LOUR DU REGARD
(477)

Attitude dominante : Discipline

FOI : @ +2

Cette immense construction cynwill qui se dresse au sud de
Cadwallon garde l'accés a la république de Lanever depuis la
Cité franche. Sa silhouette gracieuse, ornée de balcons et de con-
treforts ciselés dans une pierre ivoirine, culmine 4 plus decent |
meétres. La facade, changeante, est percée d'ouvertures qui appa- .
raissent ou se fondent dans les murs de I'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-
tege les étages inférieurs de 'anwé (communauté en cynwall).
La garnison est composée d'une centaine de selsjms ainsi que
de quelques troupes plus aguerries, des échahims et des asadars.
Menés par le khidarym Sylann (cf. p. 99), ces soldats surveillent
les incursions en Lanever et patrouillent quotidiennement a la
lisiere de la forét des Anciens.

Au centre de la cour rayonne une fontaine lumineuse. Sa fonc-

SR

tion nlest pas uniquement esthétique, car son éclat nocturne IJ
séléve haut dans le ciel et est visible a des kilométres. Un code 7 v
subtil permet d'utiliser cette lumiére pour transmettre des mes- f
sages 4 lattention de l'ambassadeur Dyrsin (cf. Secrets volume 2) - "\ ¢
aussi bien qu’aux dragons en vol. : A

« Passé le mur d'enceinte, on accede a la Tour du regard pro- Al
prement dite, dont le sommet recéle une aire pour les dragons o
des cimes. A lintérieur de la tour, entouré de ses suivants, vit -
I'Elerhem (Elfe/Dragon/Erudit 2, émissaire 3), littéralement
« Celui qui regarde ». Ce Cynwill, impassible derriére son mas-
que nacré, délivre les autorisations d'entrée ou de commerce en

territoire cynwall. Nombreux sont ceux qui cherchent & sattirer
ses bonnes graces : fes messagers se pressent aux portes d'airain
pour apporter missives et cadeaux. De gracieux constructs y as-
surent  toute heure l'accueil des visiteurs. =

D'age vénérable, 'Elerhem observe la vie et Ihistoire de
Cadwallon depuis que les siens I'ont abandonnée aux mains des
Chiens de guerre. 1l a également été chargépar IOmynsill d'une

tiche moins officielle ; s'approprier les mystéres de la tour. Iy = f

travaille avec un groupe d'héliantes qui saventure réguiiéremeht g
: danS“lﬂbuterrams de Cadwallon.

i un jour la corruption des Ténébres venait i se ré|

> |E] ‘ngi‘t]ﬂ 0
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eu; explorateurs en qnéte de richesses 1l y a sous la ville un
'foqmlllement d'actnr{bés tantes, chncune ayant ses propres
etus propres régkés
s W.“‘" Enr manque. daplme en surface ou simplement pour
un lieu nhandbnni. de nombreux sites souterrains de la

' onisés La tranquillité de ces lieux est
comme aux complots. De nombreuses
gmties comme caches ou comme lieux de

t de zones peu fréquentées ;

iste trois types de souterrains :

ruines sur Iesquelles Cadwallon a été

ains que des pléges et des créatures sauva-

: 1es désertes ;

Sot #Lés trésat’s enfouis sous les eaux qui entou-

ent Q‘rallon n'ont em&e pas attiré l'attention des pillards. Les

d€ marins demeurenhm univers méconnu et de nombreuses

s d " -légendes existent a lem' sujet. Les explorateurs préférent se ris-
quer dans les entrailles de Cadwallon plutdt que de s'aventurer
sous plusieurs métres d'eau, engoncés dans un scaphandre peu
fiable et sans défense face aux prédateurs
Attention ! Il ne faut pas ca reﬁabité et fréquenté - qm est
un élément de eu
plateau (cf p-

. Jsun fauve du Syharhalna. Il s’agit d'une expénmbmatlon ratég.de

L ? zaines-de pantins morbides encadrent la carcasse ({ i

>

Tact.

Baig pes Epaves

Attitude dommante Opportunisme

FoI: @ +2

Zone : Inexplorée, fonds marins

Entrées : A partir des multiples bras de terre qui composent

le port du Kraken

« Lembléme de l'exploration de la baie est le Kalistro, un petit
sous-marin ma par la vapeur. Commandé par un nain affublé de
son éte::nel.fou}ard rouge, le capitaine Kostaud, il passe presque
autant de ten‘l[ﬂs en réparations 4 quai quen mer. A son bord,
I'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 I'absence de port et on re-
trouve parfois des cargaisons jonchant le fond. Les plus chanceux
remontent a la surface des coffres entiers d'objets et de parures
en or massif.

+ Clest ici que se trouve l'échoppe de Nuart la Filoche

(cf. p. 97), qui loue ses services comme plongeur pour la récupé-

' kqtmrgf‘bno oppasztmn Qur ‘ration de marchandises ou le renflouage de bateaux.

Dans les eaux de la baie, la prudence est de rigueur car de
“nombreuses créatures rodent.@ prédateur local le plus inquié-
- tant est le requin-tigre, ainsi baptisé pour ses similitudes avec

blo%slstes de Dirz, qui sen sont débarrassés dans les égouts. Unq f! -
dizainé'de requins-tigres ont-done re;omt.wea@( du Kmken, D j’
dévastant l'écosystéme avec une rapidit "qu:etante. Ilya gga- 4_,{__* r,
lement des menaces plus insidieuses, C:E:'ne les Elsseuses d@s % EE
méduses grégaires qui laissent-dériver des filafénts vemyueuk)a

sur plusieurs meétres. Leurs malheureuses victimes sont g\ara Y jfr

ef’%’?-

sées et se noient, puis sont digérées tranqullleme(}t au |
mesu}e de leur décomposition: l’
: f |

\ JLes explorateurs des fonds marins évitent e

dnt une zone eﬁrayante de la baie qu ‘ils ont bapti

animée par la nécromancie pour servir deﬂg@n\de t

lls remontent le cours du fleuve Solhim, p ap
du Béhémoth et poursuwent en mer pag jg '
Cette caravane discréte permet a Ac
jets, des messages et surtod{ des gen

ment trouvables 2 Cadwallon.



BIBLIOTHEQUE EMMUREE

Attitude dominante : Discipline

Fo1: (2 +1

Zone : Habitée

Entrées : Trois portes se trouvent sur l'affleurement des an-
ciennes carriéres cynwills, dans chacun des fiefs qu'elles traver-
sent : 'Automate, Drakaér et le Rempart

Cette vaste bibliothéque s’étend sous un affleurement rocheux
de la partie nord de Cadwallon. Elle est accessible uniquement
par la ville basse, méme si les visiteurs proviennent bien sou-
vent de la ville haufe. Dans cette pierre brute ont été taillées de
multiples alcoves de toutes tailles, disposées sans ordre précis.
Les différentes. frises gravées rappellent I'art cynwill ancien.
D'innombraﬁles livres, incunables, parchemins et tablettes y sont
entreposés plutot que rangés. Les ouvrages qui composent ces
bibliothéques sont variés, tant par leurs origines que par leurs
contenus. La plupart de ces livres parlent cependant du Joyau de
Lanever lui-méme, C'est ici que bon nombre d'explorateurs vien-
nent chercher des réponses aux énigmes des souterrains. Le lieu
est surveillé par un Elémentaire de Terre lié par les Cynwills & ce
lieu lors de sa création. 1l 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 bibliotheque emmurée de toute
dégradation ou tentative-de vol. Ca et 13, des portes sculptées
a méme la roche sont visibles, qui ménent a des salles annexes.
Pour les ouvrir, il faut ranger certains livres dans un ordre spéci-

ﬁquq,gﬁéﬂeur d'une aleove précise.
<% = . =3
.

LES TRESORS DE
LA BIBLIOTHEQUE EMMUREE

Cet endroit regorge d'informations que I'on peut obte
nir moyennant quelques ducats. Le coat est égal a dix
fois le niveau du savoir recherché.

Niveaux des informations disponibles :

« Art (peinture, sculpture, musique et littérature) : 3
« Contrée (tout Aarklash) : 4

« Culture (toutes) : 4

» Entités (Elémentaires) : 4

« Histoir

« Nature: 3
+ Royaumes (Reflets de Cadwallon) : 4
+ Symbolisme : 4

‘adwallon) : 5

« Les grottes Tumineuses (Elégam:e 0 rdrede la C.'hlrzre) mnt
le lieu de réunion des membres de lad;s.deb i
Lion). Lentrée de ces salles est  protégée '
capable de défendre entrée du squt.er* ]
en cas d’intrusion. Dans ces alcﬁv‘ .

de dohne:ﬂ'
 fiombreux tnntés pnn}anf

des Royaumes inache
Secrets, volume 2). L()rd.ngg
ment ou artefact;e]atlf ace

. Les plus anciennes galeries, _
nueux » (Discipli‘neIAlllahce op_hﬁi T



: ,‘Aﬂitnde dominante : Opportumsme
- POI @ +2- . s

* Zone:Habitéee -~
. .£ntréen e point centrai-}e Cherche-fortune se situe dans le
rtier est de Somg, prés de la falaise. Un souterrain donnant

ies YQS de madriers ou de colonnes de pier-

oL aun vmmw'oglodyte creusé dans les parois d'une
= immen.se caVerne Une ~ouverture au sommet de la volte, qui
ine de métres, baigne les lieux d'une lueur

st le seul endroit ot Ion peut acquérir un
: ermis officiel dexploiter les richesses des
s ians e&re fran ligneur. Dantiques herses métalli-
jues .-gaﬁées par la mllldﬁ'barrent T'acces vers les fondations de
ité cynwill, Apres présentation du laissez-passer ou paiement
de 50 ducats, on lalsseies explorateurs s'enfoncer dans Fobscurité
sur quelques derniéres recommandations.

» Une succession de cavernes, appelée la Brouette (Adresse/
Sanglier), propose toutTe 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 lumiére ou autres boussoles et instruments.
On peut y acquérir des informations et du matériel fiables, pour
peu que 1o ony mette le prix : considérez la Disponibilité comme
étant inféneu?e de 1 et augmentez le prix de vingt pourcents.
La présence de I'aveugle Boussole (cf. p. 96) ne semble étonner
personne et beaucoup viennent lui demander conseil.

«» Lincontournable point de passage est le fameux Cercle des
explorateurs (Opportumsme/lmmoblhs) batisse a la facade or-
née. defargoudles et de sculptures inquiétantes, émergeant de
oussiére calcaire. Des groupes remontant des souterrains y
leurs derniéres trouvailles ou colportent d'incroyables
sur les dangers du sous-sol. Souvent, des fouisseurs

 une derniére soirée dans la chaude ambiance de'la ta-
sous-sol avant de saventurer dans les entrailles de la
e. [l arrive aussi qu'on y rencontre des mécénes ou des
Wenus commanditer une expédition visant  rapporter
précises. Des espions cynwiills veillent en perma-
2 batisse afin de surveiller la nature des découvertes
Ces derniers se font parfois dépouiller sans mé-

+ Les dédales de Cherche-fortune meénent tous aux ruines de
Fancienne cité cynwill. Les premiéres galéries ont @iﬁhng-
temps été vidées de toutes leurs richesses et il faut maintenant
senfoncer profondément pour trouver des zones inexplorées.
Le danger est.iomniprésent car de nombreux piéges magiques,
constructs et autres protections sont encore actifs et protégent

jalousement I'héritage des anciens.

COUR DES CENDRES

Attitude dominante : Hargne

FOI: e +3

Zone : Habitée

Entrée : Une grotte située dans le quartier de la Bonne mine,
dans le fief de 'Automate.

Dans un renfoncement rocheux, la ot l'air vicié du marécage
est le plus insupportable, se situe l'entrée menant a la cour de
Sophet Drahas. Une grande porte de pierre, portant l'embléme
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/Immobilis) se regroupent ceux
qui ont perdu tout espoir et qui sont préts a vendre leur ame pour
sortir de la misére. Quelques bétisses délabrées ont été construi-
|  la baie. Ici, tous se regardent

tes avec du bois flotté provenant.

de travers, se pry Voq dent q:héremenl leur territoire

5t exacerbé a lextréme.

%gndant le jour o,

les remarquera. j

o




C'est un vivier d'étres préts a tout, dont on peut acheter les ser-
vices a trés 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 qui résident ici; leurs corps sont récupérés par
les nécromanciens, qui les utilisent pour leurs recherches magi-
ques. C'est également un champ d'expérimentation ol les séides
de Sophet Drahas testent de nouvelles maladies ou de nouveaux
poisons, sans attirer l'attention des autorités.

« La place d’Evaél (Opportunisme/Guilde des Usuriers) tient
son nom de l'ancienne amante de Sophet Drahas, alors qu'il n'était
pas encore l'ambassadeur des Obscurs & Cadwallon. Sur cette pla-
ce se trouvent les principaux chefs des groupes de miséreux. Ils y
font régner leurs propres lois et gouvernent la basse-cour.

Il arrive qu'une procession de fossoyeurs s'attarde devant cer-
tains sujets et les emmene 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 misére quotidienne de
cette cour des miracles. En réalité, les plus forts sont recrutés
par les Usuriers, tandis que les autres sont sacrifiés a Bélial ou
transformés en morts-vivants.

+ L'ossuaire des cendres (Discipline/Sophet Drahas) est la
salle du tréne de Sophet Drahas, ol il regoit les émissaires et les
ambassadeurs souhaitant s'attirer ses bonnes grices. Limmense
trone, entouré d'un tas d'ossements, domine cette grande piece
voiitée, ou le seigneur des lieux aime & créer de nombreux pan-
tins. C'est ici que se regroupent les ames damnées du Roi des cen-
dres : Ainoa I'lmpardonnée (cf. p. 99) et Yh-Azahir le Dément
(cf. Manuel des joueurs, p. 245) et bien d'autres puissants qui ont
succombé aux noires promesses du dignitaire d’Achéron.

de chiffonniers. Ces derniers collectia

aprés les avoir métlculeusemnc i

a;%n '
leur. :hurmdné élsvéfs

Ecours

Attitude dominante : Adresse
Fol: @ +1 3
Zone : Inexplorée : 5
Entrées : Elles sont nombreuses et trés différentes les unes des
autres. Les bouches d'égouts peuvent étre gardées, fermées avec
un cadenas, piégées ou encore a l'abandon. g
Lors de leur installation sur les ruines de la cité cynwall, les

Chiens de guerre ont décbuv_etp'you_s.la ville haute un r{ée-au"d'e

canalisations, destiné a charrier les eaux usées jusque damsla};:a:e '

en contrebas. Les nouveaux habitants de Cadwallon se sont ap-
proprié ces égouts. Avec l'extension de la ville et de ses bas-cii.ﬁr—
tiers, il a fallu créer de nouvelles canalisations et les raceorder au
réseau cynwill. 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 surglssent de mmiére ch&otigue du >

sous-sol. Certains quartiers pauvres ne sont pas tgcr.ordés aux
égouts et se débarrassent de leurs déchets l'aveuglette.
Pml]elementkcereseau,descuves souterraines sont aménagées PO
stocker le m)p-plem deaux usées. p mécanismes permiettant douvrir
et de fermer ces vannes sont controlés par la guilde des Egoutiers.
Les égolts 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 enchevé-
trement de canaux. 3
« La Bombonne se situe dans les souter; ins
e repere d'un
les déchets.d
‘quiils gardent jalousement dan (

dlobjets sont entrepo

1 érorl et sous Og

R

>

f 2,
e




e ‘_{f Attitude dominante : Suht‘ﬂIté
2S00 oL R 42
ane Inexplorée

tﬁes Bosquet au sud de la rue Morgue (Soma); bosquet
"1 rﬂdel’lncamat (Ogrokh) bosquet a l'ouest de I'Ecorchoir
oo,
: _ p.bLtg gntrallles vegétales sont un réseau de tunnels de petite
ey ’mﬂmﬂ‘g Forigine reste inconnue: Ces souterrains doivent leur
o ~ nom & nge végétation qui sest développée sur leurs parois.

D'immenses plantes rampantes ont colonisé les lieux, brisant la

i:f roche de leurs racines. La végétation luxuriante rend l'explora-
a® tion. tt%s difficile. Ca'&ms passages sont totalement obstrués,

daqtresﬁboutlsﬂeni:} desgarms rocheuses ornées détranges
symholes aepcils aux croyances-ophidiennes.
Lés entrailles végétales sont une émanation de Désir et celles

i‘!‘[‘ﬁiha'boutissent a la surface donnent naissance a des bosquets
féeriques. 2
« L'effeuillage est un ensemble de tunnels contrélé conjointe-
ment par les guildes des Couturiers et des Tailleurs. Ils en utili-
sent les nombreuses espéces 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
pourpéile — nom donné par les marchands & I'une des plantes
feuillues quitapissent ces souterrains - servent a la composition
de vétements extravagants trés prisés, dont les couleurs varient
en fonction de I'humeur du porteur.

par une poignée de traﬁquants travaillant pour la guﬂde des

Nochers. Ces derniers ont découvert les propriétés narcotiques
de cette délicate fleur rouge qui pousse dans les souterrains.
Depuis peu, on trouve méme des fleurs du désir ¢a et la dans les
rues de Cadwallon ; les trafiquants tentent de dissimuler ce fait

afin de eonserver leur monopole.

(GOUFFRE HURLANT

Attitude dominante : Adresse

FOI: @ + T, @ 2

Zone : Inexplorée

Entrées : Un puits d'accés mis a jour lors de la démolition
d'une batisse dans I'Apropa. Une voie d'écoulement des eaux a
l'est d'Ogrokh, au niveau de I'Empan.

Ce labyrinthe de grottes naturelles était encore il y a peu nom-
mé « le Gouffre chantant ». Des cavités fagonnées 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 fougéres. On
peut apercevoir a plusieurs endroits des vestiges de parois métal-
liques et des puits d'acces aux portes oxydées, qui servaient sans

doute a l'extraction de roche.

.3 LES VETEMENTS VEGETAUX

Les propriétés offertes par les étranges plantes des en-
‘adwallon sont trés nombreuses et beaucoup
nmoins

trailles de C
restent a découvrir. Quelques-unes sont né
couramment utilisées parles Cadwés, grace a la guilde
des Tailleurs.

Les vétements végétaux ne peuvent se cumuler avec une
armure, quelle qu'elle soit. lls sont fragiles et vulnérables
au feu, au froid et a4 une immersion prolongée.

« Atours pourpres : Ce vétement offre une Protection de
2 sans aucun malus. Son apparence est celle d’'un véte-
ment ordinaire, taillé dans un tissu trés serré.

Article Origine Légalité

« Cape pile : Elle permet d'augmenter de trois points la

difficulté des tests de Guetter/DIS visant a sentir son
porteur.

+ Cape de ronces
au modificateur de Dommages de son arme si elle lui
donne une allonge strictement inf

: Au corps a corps, le porteur ajoute 1

eure i

« Tablier fleuri tablier a
tés de déplacement de son porteur. 11 lui permet d'effec- 0§
tuer un quart de tour gratuit supplémentaire a chacun
de ses déplacements.

+ Tunique du lys : Le porteur gagne un bonus de

: Cet étrange gmente les capaci- .

1asa
Maitrise pour s‘opposer a une confession ou a une ma-
nipulation.

Disponibilité Masse Prix

T T T AR R TR T

Cape pale CAD Non

Cape de ronces

Tablier fleuri CAD Qui

Tunique du lys

—

150D

200 D

100 D

2 kg




miéres grottes du Gouffre hurlant. Ces traqueurs Drunes propo-
sent leurs services comme guides. Mais depuis peu, ils ne saven-
turent plus dans les grottes que pour une petite fortune, En effet,
le chant de I'sau est maintenant troublé par des hurlements ef-
frayants et des fayes refluent parfois précipitamment a la surface,
mettant en fuite les riverains. Des érudits estiment qu'un glisse-
ment de terrain a libéré des prédateurs particuliérement voraces.
11 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/Immobilis) est le nom
donné a 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 a 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 'une des
personnalités incontournables de ces souterrains.

TOMBEAL DES MASQUES

Attitude dominante : Discipline

ror: (2 «+1, @ +1

Zone : Habitée

Entrées : Un long boyau s'enfoncant au ceeur d'un des piliers
de Drakaér.

Bien qu'il ait été découvert depuis seulement quelques mois, ce
réseau de caves s-cu]ptées a déja été visité de nombreuses fois. 1l
s'agit de 'une des dérniéres caches de |'Utopie du Sphinx, datant
de I'époque ol elle s'opposait aux Ophidiens. Le tombeau, a l'ori-
gine un de leurs sanctuaires, fut découvert par les Ophidiens. Les
assaillants se sont retrouvés pris au piége par des masques, qui
les ont enfermés pour se protéger. Des restes d objets usuels ainsi
que des ossements ont été retrouvés a lintérieur. Réparties autour
d'un couloir central, des dizaines de piéces sont accessibles. Sur
les poites de chacune deelles, des masques ouvrages,

Porter I'un de ces étranges masques peut donner un
avantage a son porteur, mais il peut parfois s'avérer dan-
gereux de jouer avec la technologie du Sphinx.

Vous pouvez créer des aalshem donnant les mémes
effets de jeu qu'un des signes particuliers suivants :
Autorité, Bravoure, Chance, Juste, Résolution ou
Stratége. Cet effet dure 1d6 rounds et le masque est
limité a deux activations par jour,

A chaque utilisation, le meneur de jeu lance 2d6. En cas
de double, l'esprit du Sphinx s'empare temporairement
(2d6 rounds) de la psyché de son porteur et le force a
tenter de rejoindre le tombeau des masques pour re
trouver sa place.

Certains aalshem sont également capables de donner

a leur porteur des visions du passé, souvent liées a des
épisodes marquants de 'histoire de I'Utopie du Sphinx.

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 a ce phénomene que les esprits les plus
influengables nomment déja la @imalédiction des masques ».

« Les Balafres d’ivoire (Ténébres/Hydre) regroupent un en-
semble de grottes colonisées par un groupe de Possédés de Mid-

Nor. lls se sont mis en quéte des masques afin de les utiliser par

le biais d'enchantements chtoniens, pour les lier a leurs poupées

canopes et ainsi corrompre la technologie des Sphinx. Il 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 (Lumléreﬂmmubllm) est guqﬁk
cavernes qui pose le plus de pmblémes aux exploratgurs Un
frise d'engrenages en guise de serruge 5, 1e porte
derniére protége une salle hée ags_; re
salle a servi de point de départ a I' =

s

b

ensemble complexe de masques de
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Une fois de plus, {‘aube mapporte le plaisir de contrmp/cr {1 floraison exubérante
des bosquets ﬁ'mqmr qm se développent an cavr méme de I biver. Qﬁf[,:pcctdcic
i ctonmant gm cette vgckation luxuriante, ces pomsses parces dc vert tendre qui per—
cent I paitse couche de glace ct de boue mélées. Dans le silence onaté d'wn matin
neigense, je marche lentement, bumant L'sir glacé i la recherche dune fragrance
conmme. e me scas terne, fletri, les pieds meurtris par la morsure du froid. Pourtant,
| je suis captro par le charme de Cadwallon. eAinsi parce de son mantean de neige
Pons i et de flewrs, sa beauté fait oublier les rues crasseuses et les bitisses délabrees, Cette cite
' me tient en son scin, plus sirement qu aucune femme ne saurait le faive. Tour 4 tour
charmeuse et traitresse, Cadrwallon sait parler au car de chacun et y faire naitre les
veves les plus fous.
i Mes entrailles se nouent domlowreusement, me laissant 4 gemouse dans la neige,
prvé de forces. Le mangue arrive et avee Iui la dowlewr. 11 fmf que fe trowve au
plus vite ce que je suis veme quériv, [amer rcconﬁarf de ma vie vacillantc : la flenr
du désir. Une flar delicate, an parﬁrm enttant, qui e pousse gu a Cadwallon.
Cette plante 3 Ia ﬁar.won Jmprrw;.rb/c j¢ lui dois ma déchéance, moi qui marvais par
| monts ¢t par vaux d béroiques épopées et mangeais 3 la tab/f des puissants... Par
mes mots, un monde de Igendes naissait ; bommes et evéatures samimaicnt a bout de
mes levres devant une foule :mpmdm an fel de mon tmagumtwn. A présent, mes
confes sonment creux. fc suis tout mrtc bon 4 gagner un maigre repas en recitant
quelgue farce de mon cru.
Certes, an debut, le simple ﬁut de m'eniveer du Jubobgm parfum m'était 1 plus
| dowce des muses. Quel fou 2i-je cte de croire g en inspivant sa fragrance, j¢ nour-
‘ vissais ma propre inspivation ! e Autowr de moi, tout s Eransformait, se parant due plhes
| vif des éelats. La moindre de mes sensations cngendrait une nouvelle cpopee.

[ Sitot le parfum_ évente, quelle desillusion... Tel wn tpbcmcrc décor de theatre, le  «i

-

tablean se déchivait, dévoilant l1 morne réalité, me laissant ajgvi et Jmmpm
Dans ma fole, 14.‘ commence 4 infuser les fleurs pour enextraire toute [ inkensite,

melange d aleool et de suc de flewrs suffet 4 pmrc i me-m'(r e la torpern.
Chague mafé: me voit errer, tremblant et mrmmfx, fﬂw]cimt Ic: rk

boutons qui § épanouissent avec les pmmm rayons. di}uoft Gruelle _
I mature, cette plante croit ct fleurit ost o quand bon lui semble, un jour dans
conr ombragic, le lendemain sur v toit... e Ainsi, chague matin, Jf f

e i S

.
:

ver. de/cr les véveurs cperdus qui, enxc aussi, :aupmnt apres ses
sallier wn temps o ccort se battre. ’ 5.
Fe sais g jour prochain je ne me leverai pas, il pour de bor par

, par les points d'expérience (PE)que{es 3

puds fai decouvert [art de la distillation. elmomf " buti, méme Lesprit du désiv, e, . Ei

en quéte, sans autre cortitude que celle de muﬁm mille faurmmtr farn de 1.1 fngur |

la maturation des personnages ‘
au cours de leurs aventures. Les
affrontements auxquels ils survivent et
les secrets qu'ils apprennent sont autant
d'occasions de mirir et de devenir plus
forts. Ce gain de maturité est m'emré' ,&.

personnages accumulent au canx".‘ae
leurs aventures. Les régles qui suivent -~
complétent celles exposées 'dgn“:g:
Manuel des ioueur_a{t_:_f. pp 130—1313.,

o

Les PE sont dlstnbués par le M é la .:E»‘i
fin de chaque séance de jeu, que]gscé- e b
nario joué seit a!rtvé im tegmeon pas. - =

Chaque PJ regoit la n e
déterminée par les objectlfs du scénario o~
et la facon dont ils ont été remplis par le% 5.’
francs hmurs En outre, le M] peut attri-

buer une prime individuelle é certains PJ.

Ces primes exceptionnelles récetnpense_r;t

une interprétation partim!iéi‘emen?’ bril-

lante, l'accomplissement d'une quéte
personnelle ou encore une action d'éclat
spectacdaue :

“ Les scénarios ‘:g;els de Cadwullo\a

comportent un_tabjeau résumant



que objectif est u‘@quée dans le tableau
ci-eontre. En principe, un scénario joué en
un aprés-midi devrait rapporter environ
“1000 PE, sil est couronné de succes. Ce
méme scénario peut rapporter jusqu'au
double si les P] parviennent a remplir tous
"1 les objectifs de ce scénario. .
SR En effet, un scénario doit comporter
' plusieurs objectifs: un principal et plu-
sieurs secondaires. Ainsi, méme si les PJ
“ne réussissent pas complétement le scé-
‘nario, ils peuvent tout de méme gagner
quelques PE. De méme, il existe plusieurs
. degrés & 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
A=l que peu de chances d'étre remplis par les
s : francs ligueurs. Le montant en PE de ces
k- objectifs est surévalué afin de récompen-
ser les P] particuliéerement audacieux et

efficaces.

POURQUOI TANT DE PE ?

Certains joueurs seront peut-étre surpris de la quantité de PE associée & chaque
objectif et de'la « moyenne » de 1 000 PE
Cadwallon est prévu pour offrir aux joueurs une prog

par scénario. Ce n'est pas une erreur.

ion constante et la sensa
tion de « gagner » quelque chose 4 chaque séance, ou presque. A moins d'échouer
dans l'accomplissement d'un scénario, ils peuvent acquérir ou améliorer un talent
au terme de celui-ci.

De méme, il peat paraitre surprenant que le montant en PE associé a chaque caté
gorie d'objectifs augmente, puisque le montant des dépenses n'augmente pas avec
la valeur du talent ou de l'attitude améliorée.

Cette « avalanche » de PE s'explique de deux fagons. D'une part, pour conforter le
sentiment des joueurs d'avoir accompli un haut fait, la récompense en PE doit cor-
respondre i I'importance des événements vécus. D'autre part, si la quantité de PE \
nécessaire a une amélioration précise ne varie pas, les améliorations souhaitées par 44
les joueurs varieront probablement au cours du temps : lors des premiéres parties,

ils chercheront a améliorer leur éventail de talents (500 PE), mais ils se tourneront

par la suite vers les signes particuliers (2 000 PE) et les attitudes (5 000 PE). Les

gains doivent donc augmenter avec les aspirations des joueurs !

~ 1 ES OBJECTIFS

Au cours d'un scénario, les PJ remplis-
sent des objectifs qui les ménent au dé-
nouement de l'intrigue. En principe, le li-
bellé indique de fagon évidente comment
y parvenir : « libérer la princesse », « dé-
couvrir I'assassin », etc. Il est conseillé de
toujours formuler un objectif a l'aide d'un
verbe pour que la maniére de le remplir
soit évidente.

Si un objectif n'est rempli que partielle-
ment, il appartient au M] de déterminer si
les P] ont droit a I'intégralité, & une partie,
ou a aucun des PE associés a cet objectif.
Par exemple, si les P] libérent la princesse
mais que cette derniere meurt au cours
de I'évasion, le M] peut décider que les PJ
ne méritent aucun PE. En revanche, s'ils
découvrent lidentité de l'assassin sans
parvenir & le faire juger, le M] peut leur
attribuer une fraction des PE, jugeant que
ce n'est que partie remise.

A la fin de chaque séance, le M] 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 & chaque PJ.

+ Objectif mineur: Remplir un tel
objectif naffecte la vie que de quelques
individus sans grande importance pour
la Cité franche. Il s'agit d'une intrigue
familiale, d'un probléme personnel ou
d'un petit larcin, Cela peut également
étre un objectif annexe & une mission
impo:;{ante.

plus comme  conserver
-

lanonymat/d'un emplbyeur oune 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
facon certaine ou immédiate. Il peut
s'agir d'un crime impliquant un proche
d’un Pair (mais pas le Pair lui-méme), de
la découverte d'un vestige archéologique
mineur ou encore de l'inculpation d'un

membre subalterne d'une guilde.

destin

Objectif
de Cadwallon peut se

stratégique: Le
jouer. En
accomplissant un tel objectif, les PJ
modifient directement et drastiquement
le destin de la Cité franche. Ils ont sauvé
ou bien évincé un Pair ou un membre
influent d'une guilde. Ils 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
Cadwallon sont liés au Rag'narok et 4 la
genése de la Création. En accomplissant
un tel objectif, les PJ interférent dans le
jeu des dieux et des Incarnés. lls mettent
a jour l'origine de la cité et élucident une
partie de I'énigme de Désir.

Duel : Un affrontement entre les PJ et
un PNJ ou une créature dangereuse,

important au regard de lintrigue. Le

montant en PE qui lui est associé dépend

du POT de l’ennen;i défait.

Le MJ ne doit pas hésiter a créer des
objectifs secondaires, ni méme a 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-
jectiff #n scénario, le M] doit envisager
l'ampleur de ses conséquences. Cela lui
permet de déterminer la catégorie de son
objectif principal. Les autres objectifs doi-
vent étre d'une catégorié‘inféri%{m.'
le nombre dobjectifs que comp

Ainsi, le montant associé a chaque objectif
devra étre plus élevé si ces derniers sont
peu nombreux, si les P] ont un Potentiel
élevé et si la partie est longue.

En outre, certains M] organisent leurs
scénarios en une longue campagne, cha-
que scénario rapprochant les P] d'un trés
important secret. Deux cas de figure peu-

vent alors se présenter :

» Les objectifs principaux de chaque
scénario de la campagne sont autant
détapes menant an secret de la

campagne. Dans ce cas, le MJ devrait

attribuer aux P] un bonus de PE a la fin
de la campagne pour en récompenser
l'accomplissement. Ce bonus devrait
étre égal au montant le plus bas pour
la catégorie d'objectif qui correspond a
I'achévement de la campagne.

« Les scénarios de la campagne sarticulent
§ i B . =
autour dobjectifs dont 'accomplissernent

permet aux PJ de participer 3 un ultime _

scénario, dent lobjectif se confond ayec
celui de la campagne. Dans ¢
montant exceptionne
puisque les gains’ ei

e, “
scénario  sont caleule §
l'objectif de la campagre.

=

gus, aucun|

s o

- scénario, la longueur de celui-ci @l
le Potentiel des PJ, leM] est i
g s RN




phsaegmnt Eob;ecfi{q e MJ ne doit ac-

corder’c&e prime que pour une action

;_)_a;ticuliéremem spectaculaire et efficace.
Idée géniale Alor ¢ que la ligue ne dis-
o posait pﬁ encore cfeh moitié des indices
de Ienquéte. le joueur a eu un trait de gé-
nie eta aémasque le coupable. Ou bien il

- arépondu a I'énigme avant que le M] n'ait
fini d'énoncer celle<ciy Comme la plupart
des scénarios nécessitent que les joueurs
comprennent l'intrigue, cette prime ne doit
étre accordée que lorsqiie l'idée du joueur

prend le scénario, et le MJ, de vitesse.

Interprétation : Donner vie a 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 4 une
prime. Cependant, pour ne pas favoriser
le cabotinage, le M] est invité a n'accorder
celle-ci que lorsque linterprétation a un
lien avec le scénario (un choix moral dif-
ficile imposé par la mission, par exemple)
et quelle ne se fait pas au détriment du
temps de parole des autres joueurs.

Quéte personnelle : Au fil des aventu-
res, chaque PJ] développera son propre ré-
seau de relations et ses propres ambitions.
Certaines dentre elles se concrétiseront
au cours de « mini-aventures » ou de peti-
tes scénes intégrées aux scénarios du MJ.
Lorsque le P] méne une télle quéte a son
terme, il a droit a une prime. Toutefois, ré-

soudre un probléme quotidien ne suffit pas,
il faut que cette quéte ait des conséquences

ng termepour le persnnnage ou pour la

’LEXPERIENCE

pes PINJ

Par défaut, les PNJ ne gagnent pas de PE

au cours des aventures des PJ. La raison
en est simple : il s'agit de l'aventure des PJ.
Méme si ces derniers n'en sont pas les ac-
teurs les plus puissants, ils en sont les élé-
ments déterminants. Il s'agit bien de leur
histoire, et ce sont eux qui en ressortent
transformés. En outre, il serait extréme-
ment fastidieux pour le MJ de garder la
trace des PE accumulés par tous les PNJ et
de modifier leurs fiches.

Toutefois, certaines’ campagnes offri-
ront a un PNJ un roéle particulier, justifiant
qu'il gagne des PE. Pour cela, ce PNJ doit
remplir deux conditions. Tout d'abord, il
doit étre récurrent, c'est-a-dire apparaitre
dans plusieurs scénarios de la campagne ;
il ne peut gagner des PE qu'au cours de
ceux-la, Ensuite, son évolution doit étre
un enjeu de la campagne. Il s'agit peut-

étre d'un jeune nécromancien ambitieux

qui cherche a acquérir suffisamment de
pouvoir pour provoquer une{fﬁ!ée des
morts. Le rythme auquel il gagnéra des
rangs dé métiers et des points d'attitude
est alors déterminant. A l'inverse, les P)
ont peut-étre la charge d'une jeune noble
cadwée qui doit apprendre au plus vite a
gérer un fief et a se débrouiller seule dans
I'aréne politique de Cadwallon.

+ 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 PN] est un ennemi des PJ, il gagne
les PE correspondant aux objectifs
que les PJ n'ont pas rempli au cours du
scénario. Contrairement a ces derniers,
il ne gagne ces PE qu’a la fin du scénario,
une fois qu'il est trop tard pour remplir

ces objectifs,

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 AVANCEE :
METTRE EN SCENE L’EXPERIENCE

Comme il est précisé dans le Manuel des joreurs, 'acquisition d'une amélioration par le

biais des PE est immeédiate. Toutefois, si le

M] et les joueurs le désirent, la maturation du

personnage peut ¢tre mise en scéne de l'une des facons suivantes

« Changement de cap:

Si le joueur dépense

ces PE d'une facon

qui

modifie

profondément son personnage (nouveau métier, signe particulier atypique, etc.), le M]

peut lui demander d'expliquer les raisons de ce changement et de déerire la scene ;

+ Entrainement : Le M] décrit une courte scéne au cotrs de laquelle le P s'entraine pour

formaliser les « trucs » qu'il a appris au cours de sa derniére aventure
il peut demander au PJ de décrire lui-méme cet entrainement,

caracté

concerné ou d'un POT élevé, ce n'est pas lui qui subit l'entrainement :

specilique a

éleves et clest en leur apprenant a étre meilleurs qu'il s'améliore lui-méme ;

« Interrogation mystique :

Eventuellement,

la

istique effectivement améliorée. Si le P] dispose d'un haut rang dans le métier

il enseigne a des

Le M] décrit une courte scéne au cours de laquelle

le P] s'interroge sur les événements récents qu'il a vécu et leur impacet sur sa vie,

Eventuellement, il peut se livrer a un jewde questions réponses avec le joueur pour que

celui-ci puisse interpréter cette interrogation.

En principe, chacune de ces mises en scéne ne prend pas plus d'une journée fictive pour

le personnage.




siad ¥ OPTION AVANCEE :

Les régles du Manuel des joueurs ne proposent que de faire évoluer son rang de métier et donc son Potentiel, ce qui suffit pour débuter. Tou-
tefois, au fil des parties, cette méthode peut se révéler trop limitée. Lévolution des talents et des savoirs est dictée par les choix des métiers
alors que certains joueurs désirent augmenter ceux-ci de fagon plus libre. Voici quelques conseils et régles pour faire progresser les talents

et les savoirs au-dela du niveau autorisé par les régles de base. A

METIERS CROISES.

Différents métiers proposent les mémes talents ou savoirs. La maniére la plus simple et la plus rentable pour gagner plus d'un niveau dans ces
derniers consiste & sélectionner des métiers complémentaires. Cette méthode offre en outre I'occasion d’augmenter son Potentiel.

Les exemples typiques sont :

+ Les métiers de confrontation entre eux : Les choix optionnels de talents « d'armes » (Trancher, Cogner, etc.) permettent de faire aisé-
ment des combinaisons ;

« Les métiers d’incantation entre eux : Les choix du talent « Incanter/Spécial » se combinent aisément entre eux;

« Les métiers d'incantation avee certains métiers d’interaction : Erudit, Emissaire ou encore Espion offrent des savoirs « au choix », ce
qui facilite évidemment les combinaisons.

AU-DELA DU RANG CINQ

Les personnages trés spécialisés (comme les guerriers nains avec Endurer, par exemple) peuventayoir des talents au rang cing des la créa= ‘:

tion. Choisir un métier qui offre un rang sipplémentaire dans ces talents permet de répartir le niveau excédentaire dans un autre talent ‘

ou savoir du méme rang de métier, puisqu'il est impossible de dépasser cing niveaux, .

Clest une autre possibilité, moins rentable que celle des métiers croisés, mais utile tout de méme : cing niveaux dansun talent ou un sahrF‘
F

sont toujours utiles.

JOUER SUR LES CHANGEMENTS DE METIER
Pour acquérir le rang suivant dans un métier, il faut avoir investi un niveau dans tous les talents et savoirs du rang en question. Il suffit t
donc de changer de métier avant de remplir cette condition. Comme le métier n'a pas été noté au rang supérieur, il est possible de recom-
mencer les investissements du niveau concerné... Et donc de gagner plus d'un niveau dans ces talents, Cette solution fonctionne pur@aite—,
ment avec le premier rang de métier, qui reste a zéro et n'est donc pas noté sur la feuille de personnage. : '

Toutefois, elle coiite cher en expérience et nécessite en outre d'avoir planifié a 'avance cette petite manipulation.
T = RS N

OPTION AVANCEE :
PAYER LE PRIX FORT _

Nous vous invitons a peser soigneusement les avantages et les inconvénients de cette régle optionnelle avant de lautoriser. Elle change léquilibre
du jew, permettant de créer des personnages plus puissants et plus compétents, mais moins aptes a exploiter lewrs talents. Elle est cependant
importante pour les métiers de révolution, du mioins tant que des métiers supplémentaires nauront pas cte publiés pour cedomaiine.

1l est possible d’augmenter le rang de nimporte quel talent appartenant au métier actuellement ouvert, dans les limites suivantes :

« 11 est impossible de dépasser le rang qui aurait été obtenu lors de la création de personnage.
Exemple : Dans un métier ouvert jusquat rang trois, les compétences du prentier rang peuvent avoir jusqua trois niveaux, tandis que celles
de vang deux sont limitées a deux niveaux et celles de rang trois a un niveat ;

« Il est impossible de dépasser le rang qui aurait ét¢ obtenu lors de la création de personnage.
Exemple : Un mage de rang six peut avoir cing sniveaux (le maximum autorisé donc) dans les talents et savoirs du premier rang, cing dans
o ceux du rang deux, quatre dans ceux du rang 3, etc. ;

| + Le coiit de cette augmentation est de 700 PE pour un rang. Ce rang de talent ou de savoir donne droit A tous les avantages qui lui sont éventuellement liés,
Exemple : Un niveau dans un saveir « Voie de magie » octroie un sort ;

« Il est impossible d'investir plusieurs fois dans une capacité spéciale.
Exemple : Un niage ne peut acquérir quinne seule fois la capacité « joaillier arcanique ».
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Quel POT 2

¢ Cette valeur détermine non seulement

b ",‘ _Irla place du PNJ dans Cadwallon et sur
.- Aarklash, mais aussi sa puissance. Voici

. une estimation, selon le POT; de la noto-
£ " riété d'un personnage et de & dont il est

_ ;apg,le.

:Un individu’ qui n'a rien de par-

‘ou quj serait bien en peine de
: qt;ivigre a une aventure de franc ligueur.
part des Cadwes ont un Potentiel

¢ e sont généralement pas repré-
_sentes par des ﬁgurines' Lorsque c'est le

- gas. e NM est responsable de leur inter-
_vention. . '?*"
bOT -l' Un f?ro’ﬁessfemnel ayant ac-
‘? quis - un !
un ,dﬁrouillard' qui (ferait un bon
-~ franc ligueur.

certam bavour-fa.:re, ou

#POT 3 a 5: Des aventuriers aguerris
capables de faire face & bien des périls
lorsqu'ils agissent en groupe.

+ POT 6 a 9: Des individus puissants et
dangereux, ou des figures du Rag'narok.
Lévocation de leur nom inspire ou fait
trembler les francs ligueurs.

+« POT 10 a 13: Les plus grands héros
du Rag'narok. Ils disposent souvent de
terribles pouvoirs et peuvent tenir téte
3 la milice «de Cadwallon. Une ligue na
aucune chance face a eux, & moins d'étre
elle-méme constituée d'individus d'ex-
ception ou trés expérimentés.

Quels métiers ?

Le POT choisi pour le PNJ détermine la
somme de ses deux métiers les plus éle-
vés. Afin de déterminer le rang de chaque
et, éventuellement, de doter le PNJ de
métiers. supplémentaires, le M] doit s'in-
terroger sur la compétence du PNJ dans
chaque métier. Le tableau ci-dessous four-

nit les indications nécessaires.

Exemples :

«Un apprenti forgeron posséae un rang
dans le métier « Artisan» tandis qu'un
compagnon forgeron en posséde deux
et un forgeron accompli trois. Le forge-
ron attitré de la milice ducale posséde
quant a lui quatre rangs dans le métier
« Artisan» ; les plus célébres forgerons
nains sont de rang cing.

« Saphet Drahas dispose de plusieurs mé-
tiers d'incantation au rang 4 ou 5 (il est
Adepte a Confrontation) et plus, ainsi
que de plusieurs métiers d'interaction et
probablement un métier de confronta-
tion. Bonne chance a ceux qui souhaitent
le défier !

En outre, lo sque le MJ crée un PNJ qui

iadwallon, il ne doit pas ac-
“attention excessive aux noms
des métiers; notamment lors d'adapta-
tion de profils Confrontation/Rag'Narok a
Cadwallon. Les noms des métiers exposés
dans le Manuel des joueurs sont ceux que
les Cadwés donnent a ces professions. Ils
nont pas de caractére absolu. Ainsi, il est
probable qu'un varsym cynwill serait un

«bandit » en termes cadwés. Il s'agit pou-

LES METIERS DES PN]

Personnage Rang
Inexpérimenté

Professionnel

Professionnel expérimenté
Professionnel doué

Spécialiste

Reconnu a travers Aarklash

[rrégulier/Initié

Régulier/Initié/

Adepte/

Légende

Equivalence Confrontation (Rag’Narok)

Dévot (1)

Dévot (1)

Vétéran/Initié/Dévot (1)
Elite

Spécial/Adepte/Zélote (2)

slote (2)

vivante/Maitre/Doyen (3)

7

tant bien d'un combattant spécialiste de
Finfiltration et des opérations dlér}tes

Enfin, le PNJ peut disposer d'un métier
dont le rang est supérieur a trois: Dans ce
cas, les talents associés & ce métier ont
une valeur déterminée grice au tableau
ci-contre. Celui-ci se lit comme le tableau
de la page 142 du Manuel des joueurs, il
se contente d'étre applicable aux rangs les
plus élevés des métiers.

Au cours de la création, aucun talent ne
peut dépasser cing. Si un PNJ obtient une
valeur de talent supérieur a ce montant,
les points excédentaires doivent étre re-
portés sur un autre talent de ce métier, en
commencant par les talents des premiers

rangs du métier.

SIGNES
PARTICULIERS

Les PN]J disposent tous du signe parti-
culier ou du don lié a leurs origines. En
outre, tous ceux que le M] détaille sur une
fiche peuvent disposer d'un signe parti-
culier qui leur est propre. Toutefois, seuls
ceux qui ont vécu un ou plusieurs événe-
ments marquants — une campagne mili-
taire ou une aventure — disposent d'un se-
cond signe particulier, 4 l'instar des francs
ligueurs apreés leur premiére aventure.

Si le M] batit un PNJ & partir d'un pro-
fil de Confrontation, il peut se contenter
de reprendre les compétences du jeu de
batailles.

PoinTs
D EXPERIENCE

Une fois le processus de création ache-
vé, il est possible que le personnage ne
corresponde pas tout-a-fait a l'idée que le
M] s'en faisait. En outre, un PJ doté d’'un
Potentiel élevé a vraisemblablement con-
sacré quelques points d'expérience a ses
attitudes, acquis de nouveaux signes par-
ticuliers, etc.

Pour représenter cela, le M] peut attri-

buer arbitrairement des points dexpé-



rience a son PNJ, a concurrence de 1 000
PE par point de POT. 1l ne faut cependant

SIGNES TRES

pas recourir systématiquement a cette PAR‘I'ICULIERS

possibilité. Pour un PN]J standard,

gains acquis au cours des étapes précé-

dentes suffisent.

Un PNJ ainsi créé peut inverser la régle
« Des ducats pour des PE » si le MJ a be-
soin qu'il soit particulierement riche ou
bien équipé. Chaque tranche de 100 PE
ainsi dépensés rapporte 1 000 D au PNJ.

Une fois équipé, le PN] est prét a ren-

contrer les P]

"OPTION AVANCEE :
CHANGER

LATTITUDE DES PNJ

En principe, un PNJ adopte toujours
l'attitude indiquée sur sa fiche ou, lors-
qu'il en est dépourvu, celle du lieu mis en
scéne, Toutefois, le choix d'attitude est un
choix tactique crucial; et celle qui carac
térise le mieux un PNJou un lieu n'est
peut-étre pas toujours : ul.aplu a l'opposi
tion ou a un round particulier. Ainsi, les
MJ les plus expérimentés peuvent chan
ger lattitudede leurs PNJ pour en faire
des adversaires redoutables.

Sile MJ décide de procéder ainsi, il doit
en avertir ses joueurs au début de la
partie. En outre, au premier round o il
intervient, un personnage doit toujours
adopter son attitude favorisée. 1l en chan-
ge en suivant les mémes regles que les PJ.

Les signes particuliers qui sont présen-
tés ici simulent des particularités rares ou
liées a des origines surnaturelles. Ils sont
i ce titre réservés aux PNJ. Toutefois, si le
M] se sent suffisamment a l'aise avec l'uni-
vers et les régles, il peut autoriser certains

d’entre eux aux personnages des joueurs.

Apatride (Passif)

Un Apatride peut se joindre a n'importe
quelle faction de Cadwallon. Il sagit soit
d'une personne ayant rejetée sa culture
(ou rejetée par elle), soit d'un étre surnatu-
rel inclassable. 1l s'intégre si bien qu'apres
un mois ou un seénario, il acquiert le signe
particulier le plus répandu chez ses com-
pagnons d'armes. Si plusieurs signes par-
ticuliers sont représentés dans les mémes
proportions, il choisit I'un d'entre eux.
Les signes particuliers précédés du sym-
bole « *» ne peuvent pas étre acquis par
les Apatrides. Si 'Apatride n'appartient a
aucune faction, il nacquiert aucun signe
particulier. ¢

Obligation : Le personnage doit étre
loyal envers son groupe d'adoption.

*Abominable (Passif)

Le personnage est si effrayant que ceux
qui tentent de résister a sa PEUR naturelle

“ne peuvent bénéficier d'aucun dé gratuit

ni dé bonus.

Obligation: Le personnage doit tenter

d'intimider tous les adversaires quis ré—:
sistent 4 sa PEUR naturelle.

S1I gst une ggn

Aime 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

b |

peuvent étre compté comme des « 1, g
des « 5 » ou des « 6» au choix du joueur.
Il est ainsi possible de jouer sur la régle du

cumul. Paad

Obligation : Le personnage doit parti- B
ciper activement au Rag’'narok. Il soppose o

donc nécessairement aux' franes ligueurs
fideles a Cadwallon.

*Coldssal (Passif)’

On considére que la Taillerd'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 obligatoires a tous les tests de_
Crapahuter/ADR qu'il résout.

L
automate d édEMnsclence {l ne pé\l%fib 2
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Destrier (Passif)
S Ce signe particulier est réservé a une
: monture mais profite uniquement au ca-
" valier qui I'a domestiquée ou dressée (cet-
e appréciation est laissée au Mj)

Un dé de mieux est conseme sur le jet
ﬁ"de Blessures résultant d'uné action de
y Wtadon au contact, La régle du cu-

sqpphque aux résultats conservés le

b le depu,ls-ie début duround.
vf&' =

&

,1

\ - .

\

%

(4]
"gj‘apahuterlADR quilgésout.

’ ¥ v :
Ephémere/X (Passif)

Le personnage est d'origine magique ou
souffre d'une étrange maladie. Dés qu'il
sollicite trop son enveloppe physigue, il
s'éteint peu a peu.

Au cours dune opposition;.le joueur
lance 1d6 a la fin de chaque round. Si le
résultat est supérieur ou égala X ou « 6 »,
le personnage perd autant de points de
vie. Dans ce cas, le d6 doit étre lancé une
derniére fois, avec les mémes 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.

' Ethéré (Passif)

““Un personnage doté de ce signe parti-

culier n'a pas de consistance réelle, il est

tel un fantome. Il bénéficie des avantages

suivants :

« Il ne peut pas étre Sonné ;

« Les jets de Blessures dont il est la cible

ne bénéficient pas de la régle du cumul ;

+ Il ne recule jamais, mais peut faire recu-
Ier C SES adversaires ;

B ll ne subit jamais de pénalité de mouve-
ment due a la nature du plateau de jeu.

« Ses déplacements ne sont pas génés par

es zones de controle ;

gut passer i travergies obstacles, qu'il

sagis%e déléments de décor ou de figu-

e, _?neﬁ Il ne peut cependant pae achever

“déplacement ¢ dans» un obstacle.
un Ethéré effrayant passe & travers un
p "rsorinage, ce dernier doit résister a la
UR de I'Ethéré.

Dbligation : Le personinage ne peut pas
_;"agir physiquement avec ceux qui sont
urvus de ce signe particulier.

"Cngantcsquc (Pass:F)

On considére que la ﬁ':ullc d'un person-

nage Glganlcsque est SLl]J(‘l‘lt‘Ll]‘t" de trois

points pour déterminer ses points de vie

'par état de santé (#) et son allonge.
- mhligation: Le joueur doit déclarer
4 I

. ¥
i$ paris obligatoires a tous les tests de

i PN =='&_“‘~‘—;——
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«Les Hypériens sont des

| et aux venins.

H} perien (Passif)

@-‘xﬂe la
Lumiére. Ils ne subissent jamais de dé-
route et bénéficient du signe particulier
Alliance/Dragon. En outre, tous les per-
sonnages issus des cultures des Méandres
des Ténébres (méme les Morts-vivants),
ainsi que les Elémentaires et les Immortels
des Ténébres, consideérent les Hypériens
comme des adversaires effrayants, méme
si leur MAI est supérieure a la Peur dé-
gagée par I'Hypérien. Enfin, les Hypériens
sont toujours considérés comme ef-
frayants par les personnages et créatures
effrayants.

Les personnages des Méandres des
Ténébres, ainsi que les Elémentaires et
les Immortels des Ténébres ne peuvent en
aucun cas bénéficier du signe particulier
« Hypérien ».

Obligation : Le personnage doit tou-
jours combattre ceux qu'il soupgonne de

servir les Ténébres.

*7 ¥ T

Immontel (Passif)

Les dieux eux-mémes ne peuvent se ma-
nifester sur Aarklash, mais leurs légions
sont la 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 Lumiére, du Destin et des Ténébres.
Au sein de chacune de ces catégories, les
Immortels sont classés selon leur appar-
tenance a 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 troisiéme cercle regroupe les étres mi-
neurs, serviteurs des puissances célestes
ou démoniaques.

« Le deuxiéme cercle est constitué d'étres
puissants issus des Royaumes célestes
ou démoniaques.

« Le premier cercle, enfin, est composé
des étres les plus puissants et les plus
respectés des sphéres interdites, Leurs
pouvoirs défient I'imagination...

Un Immortel est immunisé aux poisons




Chaque Immorte] posséde l'un des si-
gnes particuliers ci-dessous :

+ Etre de Lumiére/X: Les Etres de
Lumiére sont affiliés aux Voies de la
Lumiére et sont dotés du signe particu-
lier « Juste » ;

¢+ Etre du Destin/X: Les
Destin sont affiliés aux Chemins du

Etres du

Destin et sont dotés du signe particulier
« Conscience » ;

« Etre des Ténébres/X: Les Etres des
Ténébres sont affiliés aux Méandres des
Ténébres. Ils sont immunisés a la dérou-
te. En outre, tous les personnages consi-
dérent les Etres des Ténébres comme des
adversaires effrayants. Enfin, un Etre des
Ténébres est immunisé & toute forme de
domination magique ou divine.
Obligation : Un Immortel ne peut s'as-

socier qu@a des personnages issus de la

méme voie que lui.

*Immunité/X (Passif)

Les Immunités sont des propriétés ma-
giquesou naturelles qui protegent 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 particillier est immunisé aux
effets de X. -

Obligation : Le personnage doit avoir
Subtilité pour a-t!:iitude favorable.

'Inscnsib]c/%( (Passif)

Lorsduitm_‘ personnage doté de ce signe
particulier ef; Ppris pour cible par un sor-
tilege ou un miracle (ou lorsqu'il se trouve
dans l'aire d'effet), le joueur qui le controle
peut lancer 1d6. Sur un résultat inférieur
ou égald X ou « 5 » (les plus bas des deux),
le pe:bg’*hage ne subit pas leffet. Cela ne
gignifie pas que ce dernier est annulé, sim-

¢ plemaﬂtque le monnage y échappe.

Obligation : Le pers gnnage doit avoir la

ol p]us:eurs camps ont des cg s
dot&'ﬂe cenglie parﬁﬂuher, cﬁaque cﬁlﬁ‘ﬁ_' {

*Mort-vivant (Passif)

Un Mort-vivant est immunisé aux poi-

sons, aux maladies et a la déroute, mais
est affecté par la PEUR des Hypériens. En

outre, tous les personnages considérent |

les Morts-vivants comme des adversaires
effrayants. Les régles sur la peur sappli-
quent alors normalement.

Obligation : Le personnage doit obéir
au magicien qui pratique la nécromancie
le plus proche. Sil n'y en a pas, le Mort-
vivant conserve son libre-arbitre.

Nanisme

Le personnage est trés petit pour son
espéce. Sa TAI est définitivement réduite
d'un point, ainsi que son Allonge. Si le
socle associé 4 son espéce est un socle de
créature, le personnage doit étre monté
sur un socle d'infanterie.

Obligation : La Puissance et les PdV par
niveau de santé sont réduits d'un point.

*Renfort (Passif)

Lorsqu'un personnage doté de ce sig;;e
particulier est éliminé, sa figurine doit
étre placée au bord du plateau de jeu (sauf

si Teffet qui- Ja éliminé précnse qu'il est -la

«retiré dela partae »).11 est appelé mﬁr{.

dispose de ses propres renfo;:ts
Lors de chague phase de- ‘mise en pla.ce

chaque camp disposant de’ renforts lance
1d6. Le résultat obtenu affecte le eombat— i

tant en renfort ayant le plus faible POT :

o[<] oul”]: Le personnage est retiré des | ;
“* renforts, Il n'est pas retn-é de la partm. :

lapposition. Il doit étre immédiatement
placé & une distance maximum de qua-
tre cases d'un autre combattant d'e son
camp et ne peut pas étre placé au con- & ;
tact d'un adversaire. ; .
Un personnage nommé et mdtﬂduﬂﬁsé S
ne peut bénéficier de ce signe parncuﬂh_g.
Obligation : Le personnage doit obéit
'allié dont le Potentiel est le plus élev.

*Sélénite (Passif)
Les sélénites sont les desc;ndmts des
Ylliars, un des deux clans fqndate‘m‘s dn
Royaume dAlahan. Dans leurs veines coule
un sang magique. Un personnage Sélénite.
acqui'érewcanter' (Eau)iSpé'qial +2 ainsi
quAlliance/Loup. En outre, il bénéficie de
pouvoirs mystérieux dont la nature dépen&
des phases d'Yllia, la lune dAarklash. Un
cycle ascendant débute avec un croissant de
lune pour sachever 4 la pleine lune. Un cycle
descendant commence alors, pour sachever
“avec un croissant de .L_une Chacun de ces cy-
cles dure douze j jmu's‘maas toutes les
ne durent pas aussi
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es mystéres de Cad \
S perception se soumet aux visions vemues du fond des qgts. A\ intimement liés a deux p
anciens réputés ﬁm de
Le temps d'un soupir, & travers le récit d'un mnémosien, il flotte dans le ri/f@c des surface d'Aarklash ; 'Utopie du Spi
sixc dragons originels jaillis du N Gant. Une scéne fugitive dont la pm;rmcc (vo- et IAlliance ophidienne. Si les repré- -
catrice le tctanmise. Des apb.d:mr sont morts sous I emprise de telles visions. Il résiste, ~ sentants de la premiére ont effective-
il lutte pour garder sa conscience au sewil des origines et contempler le vol tutélaive  ment quitté le continent, les ophidiens
des dragons. Le battement de lewrs ailes magestueuses deliore un message, commie side  se sont quant & eux tapis dans les en-
vent murmurait lewr volonté : ils se dispersent dans les Royawmes clémentaives apres  trailles de la Cité franche. A la faveur du
l1 capture de lewr exéatewr, le diew Desir, Rag’narok, ces anciens ont entrepris de
' nouer des liens avec les Méandres des ;
11 s¢ sovient 3 rvoir vacillé, d'avoir empoignc les bords du pupitre pour consecrver ~ Ténébres et de mettre en action jnrs .:;; :
son équilibre sous le regard circonspect de [archiviste. - sombres desseins, notamment en ¢ 3 :
concerne le Joyau de Lanever.
Une autre page... une antre Langue morte. ‘Banffc'fr wrt:gmcmcr pensces confuses
ot Jrfaurdm.mfcr 1l se noie dans une caisse de résomance 3.1 échelle divine. Senl le T
filtre maémosien ['empécher de sombrer dans la foixc Dans le sillage des dragons, il laES
prend conscience que vendre sa libertd 3 Diésir risque de débruire s Création et g ils OPHI IENS
dorvent devenir les gardiens de son sanctuaive, les geoliers de sa prison. D

edemeeme— e o S

Puis, le chaos, une sensation fulgwrante. [l manque de perdre commaissamce.  Lorigine des oplﬁdsmue pgmddais s €
Larchiviste exige qu il prenne une nit de vepos avant d powrsurvre {'expérience.  mythes dAarklash, et méme les plus S o
S Evum sexcceute, bien cntendu, sans imaginer que 51 c:ta/cp;it durera quatxe jours. ~dits parmi eux nen connaxasent pas tous o
et que le maitre archiviste en personre viendra { arvacher 4 un sommeil sans reve, Il les détails. 3 i.%;- R
reprend sa lecture, prék, cette fois, d affronter le chaos. 11 ploie, mais ne cede pas sous  Le génifiur de cette espéCe reptillenne :
I colére froide de Vortivis, le sed dragon qui désive towjours la libévation de som est Vortiris, un dragon des Ténébres i
créateur, ¢t senfuit pour fonder wn empive sur un autre continent, Belgorn. ~ sétablit sur le continent de Belgorn et y
érigea le domaine de Naherys avant I age
LeAlliance, enfen, celle des origines, celle de 1 canr.;pquan d'un peuple. Les Langues  des batailles. Pour des raisons connues
mortes ¢voguent le serment dun dragon et dun seigneur-mage, Clebdel, dont les ~ de Ini seul, il proposa alors une alliance A
cnchantements offiront 3 Vortivis le moyen d eafanter senl, de donner naissante @ des Célebdel& le selgneur-mage dAlgandie.
vejctons primitifs, des premicrs ophidiens dont il fera ses hévitiers. * Ce puissant magicien humain maftrisait
E une forme de {na g’peu répandue, le

cMatrice d mdem:—dwu et d'un magicien decadent. Le Viee est ne J.m: ce cren—
set, le Vice sest comstitué aw fil des obecs ct des tentatives infructueuses, de tous ces
monstres gm ga/oﬂﬁnfl histoire des premiers cnﬁnq de ﬂartm:

L W

Le Vice: Unrﬁm‘t m.fomptablc une mqglc in t sournoise _gm e
moment semparer de votre dme ct 1 dépecer. %-‘Wm fﬁ(nﬁc ﬂc 05
¢t ~vpus condamne. :
£ Erum se souvient avoir pleuré, les mains crampamzm ,a( pup; 7
sur if ngwes morkes, larmes ragewses sur un peuple bo

ces imprevisibles de ses origines. S
£ "sz-.
Les Cendres de l1 Colere, :
Chapitre X6 —
: i
L
- :w:-f -
T P
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personne n'a gardé le souvenir. Ce dé-

part traumatisa les ophidiens et engendra
un schisme qui divise toujours l'actuelle
_ Alliance ophidienne : certains voient
‘__}.Vortiris comme un étre physique doté
d'une puissance destructrice: ‘dautres ne
croient pas a son existence et voient dans

_ée de Vortiris, | -
inua a. combam'e les:Sphinx. En 254,

iance ophidienne

upart ¥ égnnd:rent, sonnant
le glas de leur nation et ne laissant der-

«riére eux qu ‘une potglee d'ophidiens.
* € sont 1es descend@nts de ces derniers
n; d’Aarklash
t alimentent les. ]égendes des autres
uplgs'ﬂu continent. Liongtemps, seuls
erudits et les héros du Rag'narok cru-

= hAL 4
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Apres plusieurs siecles de retraite, les
ophidiens participent désormais au grand’
jour aux guerres de l'age ‘des Ténébres.
Ils’ sintéressent a Cadwallon, dont cer-
tain$ prétendent qu'il s'agirait du-point
de départ de Vortiris. Seule linfériorité
numérique des ophidiens les empéche de
raser la Cité franche et de se débarrasser
des Cadwés, qu'ils considérent au mieux
comme des géneurs. Ils représentent donc
un danger mortel pour Cadwallon et ses
défenseurs.

Comme leur nom lindique, les ophi-
diens sont des reptiles et non des mam-
miféres. lls dégottent profondément ces
derniers, et réciproquement. Leur espéce
est divisée en deux lignées : les ophidiens
«communs » et les vortirans. Ces der-
niers sont physiquement plus puissants
et sont voués a une vie plus longue. En
vieillissant, ils se transforment et adoptent

la forme d'une wyvern.

Il ‘'est malaisé pour les autres peuples

¥idAarklash de différencier cheg les ophi-

diens les miles des femelles. Bien sou-
vent, ce sont les vétements et l'odeur qui
indiquent le sexe d'un ophidien a son
interlocuteur, les femelles portant des
armures ou des décorations métalliques
plus ostentatoires que les males. En outre,
un observateur attentif remarquera que la
gueule des males est souvent plus musclé
et carrée que celle des femelles.

Les ophidiens restés fidéles a leur
culture ne viennent a 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 a Cadwallon
pour dissimuler leur désertion sous le
couvert de cette quéte mystique. Ils crai-
gnent par-dessus tout de rencontrer un

de leurs congénéres. Il en va de méme des
trés rares ophidiens qui ont vu le jour a

Cadwallon.

NOUVELLE ESPECE OPHIDIEN

Espece

TAI

24 Attitude favorisée
‘?‘7 . PdV/#

MOU

PUI (CC)

Armes naturelles

Signes particuliers

De part son caractére étrange et ancien, cette espece est, par
défaut, réservée aux PNJ. Il est probable que les ophidiens de-
viendront les adversaires récurrents des francs ligueurs plutot
que leurs alliés. C'est du moins le choix que nous avons fait

pour le développement de la gamme officielle. Néanmoins,
Cadwallon est votre jeu et il vous appartient de décider si 'un
de vos joueurs est en mesure d'interpréter un de ces Anciens.

Ophidien

1

ADR + 2

2!

5

+

Griffes et crocs, PEUR.

Conscience ou Toxique/X




LES
CENDRES DE,
LA COLERE

Laction du roman de Mathieu Gaborit,

Les Cendres de la Colére, se déroule avant =

la situation de Cadwallon telle qu'elle est § parmi les francs ligueurs ; des fouisseurs

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 bibliothéque clandestine
composée d'ouvrages sauvés de I'assaut
mené contre 'Erratum ;

+ Dans la Hure, des survivants de |'Erra-
tum, conduits par S'Karz, se sont rg
giés dans la Tourbiére ;

« D'autres ophidiens rescapés sont quant
A eux restés dans Var-Nokkt, cherchant
asile auprés de leurs alliés de la guilde
des Couturiers.

Le décryptage des ouvrages de la bi-
bliothéque ophidienne prendra encore
du temps. La tache des templiers de Hod
est d'autant plus difficile que I'Inquisition
tente d'exposer lés agissements de leur

loge dans Soma: Si elle y parvient, elle

brilera ces livres impies, faisant indirec-

tement le jen des ophidiens. Dans le cas

contraire, les tempﬁers de Hod prennent
connaissance de plusieurs secrets et agis-
sent contre les ophidiens :

+ Les émissa!'ires sinueux sont identifiés-
comme la personnalité fractionnée
d’un ophidien. N'osant agir directe-
ment et risquer de voir le
Duc de Cadwallon se méler
de legu's affaires, les templiers
de Hod engagent des francs hgueurs
pour assassiner les émissaires lors de+
leur prochaine apparition ;

« Des preuves de la collusion
ophidiens et les Couturiers sont
vertes. La Loge de Hnd 41

1)

les Couturiers. Pour éviter le scandale, i s -
la guilde embauche des francs ligueurs )

drye B ot o . SIGNES DISTINCTIFS
pour récupérer les documents compro- § ) e o

mettants ; . et
o ; laille et poids moyens H/F : 2,80 m

* % Des indices de la présence d'ophidiens SEETERY

“dans les souterrains de Bourghiéron JEESIETITER CRETERIETES
sont découverts. La Loge de Hod pré- ERIEOTEEEILTEIE SRS dons :
Conscience ou Toxique/X.
Itures : Serpent, Bélier, Scorpion.
Taille : Grande (4).
Socle : Grande créature (50 x 50 mm)

| pare donc une expédition. Des fuites ont

lieu et donnent naissance a une rumeur

-5
, raient eu vent d'un trésor sous Valaric JEE type « 2 ».

" et sappréteraient a partir & sa recherche, RN TG ER VLI T IR LESIR

L Nul doute que certains seront tentés de [EESIEEIETHTRIYAU] s VN AT

E *inparer les premiers du magot. Odorat développé.

o



TYPHONISME

La magie du typhonisme est une ver-
sion corrompue de la magie hermétique
des Lions. Liée aux Abysses, cette voie en-
traine le magicien dans de sombres pactes

avée les Démons.

=y ' " Décorum :

,‘:Fll.e magicien est' parcouru de spasmes
qui font entrer son corps en résonnance
= avec Ies Abysses lui permettant de trai-

‘“ v .(m fes Démons 5, \ “"‘_ﬁ
= Des gfognements eg*s murmures dé-
3 momaqués pésonnent autour du ma-
" f giélen, témnins du hen tissé avec les

Abysses '

g NOUVELLE CULTURE : SERPENT

L’Alliance ophidienne rassemble tous les ophidiens restés fideles a

- Vortiris. Ses membres sont déchirés par le Vice, un mal qui les conduit a

de nombreux exces, notamment a entrer de plain-pied dans le Ragnarok.

¢ Un franc ligueur de culture Serpent de n'importe quelle espéce est un

ancien esclave ophidien. Pour mieux interpréter un tel personnage, il
est préférable que le joueur en question ait lu le roman Les Cendres de la
Colére, de Mathieu Gaborit.

CULTURE:
HARgne
ADResse
ELEgance
OPPortunisme
SUBtilité
DIScipline

Talents culturels

Savoir

Signe particulier
Contact culturel
Peuple du magicien
Voie culturelle
Voies possibles
Elément primaire

Elément possible

Serpent

Crapahuter/ADR, Transpercer/ADR,
Intimider/HAR

Entités

Conscience ou Possédé

OP, SC, MV

Serpent.

Typhonisme.

Sorcellerie, chtonienne, hurlements, malédiction. 1
Ténebres (HAR), Eau (SUB). i
Air (OPP), Terre (DIS).




Ailes des Abysses

Portée : Personnel
Durée : Spécial
Difficulté : 7
Coit: 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
Ténebres s'il souhaite maintenir les Ailes
des Abysses. Si le sortilége prend fin alors
que le magicien est en vol, ce dernier subit
normalement les dégats dus 4 la chute.
Deux paris permettent d'augmenter de
1 la valeur de MOU en vol du magicien.

Marche funebre

Portée : 8 cases
Durée : Une journée
Difficulté : 9
Colt: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 funébre lancée en méme temps.

Masque des Abysses

Portée : Personnel
Durée: 5 rounds_
Difficulté: 6
Coiit: 4 £

Le magicien dispose désormais d'un

score de. PEUR égal a sa HAR.

Deux pat!js permettent daugmenter 8

Potnrissement des Abysses

Portée : Zone
Durée : 5 rounds
Difficulté : 8
Conit: 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
conséquence et le niveau de Menace aug-
mente de 2.

La vue et l'ouie sont limitées a quatre cases
(avec une difficulté minimale de 6 pour les
gestes mettant en ceuvre ces sens). Lodorat
est réduita 0.

Chaque pari permet d'augmenter la durée

de Pourrissement des abysses d'un round.

Sang de Typhon

Portée : Zone de controle
Durée : 5 rounds
Difficulté : 7
Cofit:2-1

Une arme (de mélée ou a distance) si-
tuée dans la portée du sortilége est recou-
verte d'un poison (PUI 1d6) causant des
dégats supplémentaires.

Deux paris permettent d'affecter une
arme supplémentaire ou d'accorder un
bonus de + 1 4 la Puissance du poison.

o

Sombre sang

Portée : Zone de controle
Durée : 5 rounds
Difficulté : 6
Cofit:3

Un liquide noir scoule des mains du
magicien et se répand sur un objet de
n'importe quel type (une porte, une ma-
chine, un mur). Le sombre sang fait per-
dre automatiquement 1 point de Solidité
par round, en ignorant la Protection de
l'objet, Cette détérioration est silencieuse

et inodore,

Chaque pari permet de prolonger lleffet
du sortilége d'un round.

EMISSAIRES SIMNUEUX

#e
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Giarwyn sourit.
¢ rentre, fc me faufele, je trifouille les servures. Toi, tu me suis 2 bonne distance,
et Rareyl fait le guet dans la rue pour arvéter les venforts 5i | ‘alerte est donne.
L Wolfen grogna.
« Cost pas ma ﬁmt{ si les maisons wont pas ctc construites pour les [%/fm.

Garwyn se déplagait avee 'agilité d'un felin. e Arrive au coin du mur, il basarda
un coup d il Voyant que les gardes 5 cloignaient, il fit un geste & Urum pour qu'il
sapproche. Engoncé dans son armure, la bache en main, I'orque faisait autant de bruit
quun brontops. Le Drunc sentait que les gardes devenaient nerveus, mais pas assex
pour décleacher une alerte. 11 crocheta la servure et penctra dans le burean. =

L3, dans s pénombre, il fowills la commode. Il y décowvrit wn parchemin
soigmeusement roulc ct..

— Chaygez !

En un cclair, Urum sc jeta sur le garde qui approchait. D'un coup, il lui fendit
le crine. Trop tard. Entre le cri de guerre dn Bran-O-Kor ¢t le bruit du cadrvre
chutant au sol, le signal tant redoutt retentit.

— eAlerte !

Dans la rue, /\m;g] s attendait au pire. Il voyait les renforts conrir vers la
maison. Le Wo/fcr: s interposa calmement et inrvoqua la puissance de [ Eau pour
Eromper ses enmemis.

— Noys ne sommes pas les franes liguenrs que vous cherchez, ce n'est g’ wne
fausse alerte.

elgues gardes r.zrrctcrmt net, mais les autres passérent 4 assamt. Sﬂ;gy[ montra
les eroes. Il powvait soccuper des gardes, mais ln milice serait bieatot

A 1 étage, Urum courait avssi vite qu’ il powsait, avec Garwyn inconscient sur
le dos et le parchemin sous le conde. Pour sc domner du caver au ~ventre, :I 5 imagin
courant dans les cbendues arides du 'Br.m——O-&ar La fenctre o ceait qu'd quc]qucy
enjambies et avee elle, 1 promesse de la liberte. =

Soudain, le capitaine de l1 garde débowla dans la picce, une arbalete aw poing. Un
trait mewrtrier se fecba dans le genou de 'orque. Urm sauts tout de meme ct atterrit
tant bien que mal dans l1 ruc.

Lorrqu'if rc[n.n l1 tete, cing miliciens i faisaient face...

G.fr-wyn s ct.ut
se basssait pour entrer dans le &reniar, le Drunc Ie ngr.tref.f dans les ywoe. Le Wolfen
retroussa les babines, dévoilant ses énormes crocs.
compagnons, ¢ sa présence sembla les ap.mcr

— N gus avons toute 1 muit por a0 lr@;g? racadt—wm ce qm b sals,

— Les a’ommmfr sont bicn d [’ éeqge, comme. or nows. Lrvait dit. La
aauvelle, c'est que la maison sest dotee e ioaﬁmu capitaine de ls gardes.

 mais dans une bicogue 4 dewse rues de ld.

star pl

= Useit langa wn vegard inguict 3 Garwyn. 3

- Q*C_gm ne sommes pas framcs liguenrs pour viea. N gus y dn‘mron}'
— On passe par les sous=sols ?

— Trop visquc. Les soutervains de ce fief sont truffés de créatures b:{.zrm.
Urwm bomba le torse. -
— Dans ma tribu, on n'a pas peinr des momtﬁr

Le Wo]ﬁn et I bumain rcpw:zﬁ'@t emeanr :

t pas J.mf lc Bran-O-Kor. Jt': et d C}Jnullm !t

Fa

&% ambiance deTa partie repose essentiel-

si¢ 4 arvivéc de son compagnon Wolfen. Comme ce dernier

m s mkrpom catre ses deux

discipliné. 1_a bonne, c'est que les gardcy qui ne sont pas e ﬁc&bﬁw@&'m’mﬂg

UK )Eu‘--ff .
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Cadwallon est un jeu de role ta G STl e
qui fait la part beﬂeilusageﬁes'ﬁgu?g, ' 255
au placement et a la coordmntion entre : ™
les joueurs. 1l serait facile de fmﬂser
cet aspect tactique aux dépens de Imter
prétation des perspnnages Ce neat pas,
en soi, un mal. Toutefois, en résumaﬂt ¥
Cadwallon & un wargamé‘-spt.gne échelle
trés limitée, permettant de développer la
gestion des affrontements avec un niveau ok
de détail exceptionnel, on court le risque’
de _passeq&cété de la moitié du jeu. ‘
Voici quelques conseils destinés ﬁ éviter
cet écueil.

al

LE& PEP%ONNAGEH

lement sur les )oueﬁ.ns et les personnag .



ROLE ET ROLEPLAY

Le frangais ne posséde pas de mot r distinguer le jeu d'acteur et 'action d'in-

un personnage de jeu de role. En anglais, en revanche, on emploie le

terpr:
terme roleplay, que nous utiliserons donc ici dans son acception anglo-saxonne 1§
le roleplay consiste a interpréter, oralement, dans le cadre d'un jeu de role, les '
attitudes et le caractére d'un personnage. Cela n'a qu'un leintain rapport avec le
jeu d’acteur. D'une part le jeu de role exclut presque complétement le fait d'agir,
pour privilégier la description et la narration. D’autre part, le jeu de role est un

jeu et le roleplay n'a pas d'autre objet que de divertir les joueurs par I'interpréta-

“embres, le silence attentif et

tion d'un personnage.

e, ~ quelques ‘ﬁxaﬂ;ples qui - vous
s tront  de compréndre comment
2 fbgctionnent ces deux sortes de dons.
“Toutefois, nous ne détaillerons pas cha-
d _cux;‘BisﬁtreEux, L'un'tlés grands plaisirs de
“Cadwallon consiste en effet a interpréter,
' définir qﬁ‘?‘répréz;énten les dons et les
~_ signes particuliers de chaque PJ ou PNJ.
hlt Dﬁﬁqt:f-:tn entre amis,hé%échissez—y sur
" les forums... Une partie de Cadwallon ne

s'arréte pas nécessairement lorsque vous
rangez les feuilles de personnage'!

Signes particuliers

psychologiques

Les signes particuliers et dons de ce
{type sont une maniére d'envisager le com-
bat, mais aussi la vie. Bravoure, Fanatisme,
Eclairéur ou encore Résolution/X en sont
de bons exemples. Dans ces quatre cas,
ot plus que des effets techniques, ces dons
& sont des traits de caractére, qui définissent
. une maniére de se comporter. Les obliga-
tions sont dailleurs d'un grand secours

pour en cerner exactement la portée.
insi, un Personnage doté de Bravoure
vidu courageux, qui se conduit
 prise par—g_e_ssus tout la loyau-

oA .
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té et la droiture. Il refuse d'abandonner
ses compagnons, n'attaque pas ses adver-

saires dans le dos, etc. En revanche, il peut
se montrer supérieur, voire méprisant en-
vers les personnes qui-nadhérent pas a sa
conception du combat et de la vie en ge-
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 & un signe particulier
peut aussi donner lieu a interprétation !
Méme l'absence dobligation liée a un
don peut étre jouée : ainsi, un personnage
doté du don «Bravoure» est tellement
persuadé d'étre un héros qu'il peut se per-
mettre quelques entorses a sa conception
du courage. Il fuit parce que la victoire est
impossible ; il protége sa vie avant celle
de ses compagnons parce qu'il est sans
doute le seul a 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 a 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

pable de reculer devant l'adversité, mais

~_prét & tout pour défendre un idéal si vaste
& que des questions comme I'honneur ou la
L#Mréputation ne sont rien en comparaison.

X
&=
A

o b B .

orsqu'un Fanatique néglige ses obliga-

, il traverse un moment de doute et

grroge sur la valeur de la cause qu'il
%7 assée avec une telle ferveur. Il ne

i
5.}

us en rien et devient désabusé.

est quant a lui un étre discret, aimant les
pruden-
ce. Il commence par se dissimuler avant
toute chose. Son obligation I'illustre bien :
pas un-mot plus haut que l'autre, pas de
mouvements désordonnés ou bruyants.
Toujours furtif, un Eclaireur n'est pas un
personnage de premier plan. Insaisissable
et invisible sont ses mots dordre. Il est
la pour voir sans étre vu, entendre sans
étre entendu. Un tel personnage deyrait
étre interprété en retrait, parler rarement;
sinon pour faire des rapports laconiques
et précis. En ne respectant plus les obli-
gations liées a ce signe particulier, un
personnage pourrait, par exemple, laisser
éclater son exaspération ou son plaisir, ex-
primer des émotions qu'il réfrénait.

Dans le méme ordre d'idée, un person-
nage doté de Résolution/X est peut-étre
tétu, certainement minutieux, toujours
perfectionniste. 1l est capable de faire
preuve d’'une volonté de fer, détre entié-
rement tendu vers la réussite. Ce nest
pas son attention qui est en cause (com-
me ce pourrait étre le cas pour le don
« Concentration/X »), mais bien sa force
de caractére. Un étre résolu sait qu'il réus-
sira, car il ne congoit 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 I'apparence d'un personnage
autant que sa maniére de se déplacer ou
de se battre. Mutagene/X et Toxique/X en
sont l'exemple méme.

Au-dela de la capacité a altérer ses bo-
nus d'attitude, Mutagéne/X implique une
remarquable instabilité corporelle. Un étre
doté du don « Mutagéne/X » peut et doit
sans arrét 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 a
un interlocuteur orque, un humain doté
du don Mutagéne/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-a-vis. Certains individus trés
influengables peuvent méme subir des
transformations involontaires lorsquion
leur parle : avoir l'oreille qui se dresse et
sallonge parce quon 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. Plutot que de dire « jaugmente
ma Discipline », il est possible de décrire
comment le personnage se concentre et la
maniére dont son ossature se densifie, sa
peau s'épaissit, son cou sélargit, comme si
le mutant voulait devenir plus solide, plus

résistant... Plus proche des nains, incar-
nations de la discipline !
Lorsqu'un  personnage doté de

Mutagéne/X cesse de respecter son obli-
gation, il se stabilise, mais son attitude est
sans doute plus figée, guindée, que celle
d'un étre normal. Il doit visiblement faire
un effort pour garder une forme stable,
état qui n'est pas naturel pour lui. A lin-
verse, un mutant dépourvu dobligation
peut controler ses changements corpo-
rels, auquel cas le M] pourrait lui autoriser
des transformations utiles, telles que des
changements de couleur de peaux, d'yeux
ou de cheveux. Cés altérations nont pas
deffet 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, meins repoussant).
Toxique/X peut subir le
traitement. Comme Mutagéne/X, ce si-
gne particulier altére physiquement les
personnages.qui en sont dotés, Par exem-

méme

ple, un orque doté de Toxique/X aura des
crocs plus fins et plus mobiles que ses
congénéres ; peut-étre seront-ils capables
de se déployer dans sa bouche & la manie-
re de ch des serpents. Un elfe akkyshan
disposera de griffes ou de pointes sur les
poings, ou encore ses doigts exsuderont
une sueur nocive. Ce peut étre 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 Taxiquel X
se conduit comme un serpent. Il est-sur

- . cd

qui arrive & portée de contact. Il lance des
attaques soudaines et involontaires vers
ses camarades et les passants. Clest au
joueur, bien sir, de décider & quel point
il veut étre agressif. N'oubliez pas qu'un
personnage désireux de conserver I'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 a
venin ou en extraire le poison... Lorsque
Toxique/X devient un don, il pourrait étre
moins évident de le repérer; ou plus facile
dextraire le poison des glandes a venin,
car le personnage posséde sur celles-ci un
controle 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'intéréts en dehors du sacro-saint ducat,

Clest mévttable car, de par la loi, une ligue

franche doit étre constituée d’indxvndus
disparates, originaires de tout Aarklhsh,
Cela crée un risque majeur : que I'unité

ne se fasse jamais dans la ligue, que les.

francs ligueurs ne trouvent rien a faire en-
semble et se refusent a coopérer les uns
avec les autres. 2

Pour contrecarrer cette tendance natus
relle, il y a trois points & mettre en avant
o Le premler et le plus simple est la cama-

raderie du combat. Méme un Wolfen
- peut étre abattu par un ennemi suffi-

€ _xttaque. par réflexe, tout ce: samment nombreux et déterminé; un

# ot
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*qui peut le menacer, cesme tout ce

~ le tout fon

~‘groupe n‘aura donc pas d autre choix que
l'union ¢'il espére triompher d'adversai-
res dangereux. Une ligue désunie a de
bonnes chances de ne pas survivre... Le
M] ne doit donc pas hésiter & concentrer
l'opposition - sur certains personnages,
par exemple les plus dangereux (clest-a-
dire les meilleurs combattants, en géné-
ral), au point de les mettre en difficulté.
Ainsi, tous les joueurs sentiront @ 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-mémes, 115 sont donc des cibles'

de choi; non seulement d’un point de
vue tactique, mais aussi pour créer une
véritable ligue franche, unie pardes 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 ils ont failli ;

Le deuxiéme pmnt découle en

combat, m ut,\aussn stpr
dans les situations de‘g j
des ferments de la cohésion d

it
plus gramﬂque la somme
A Finverse; un gro J
éparses, qmcombattent
coté, est condamné
blement. a la mort.
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T ander. Un franc ligueur sur deux”

bd » -
AR ! :’: en dlspose, car cette compétence fait

~_partie du bagage de- départwﬂ’ert ala
~fin de la création de pdhnnage Par

alﬂeurs. les combattants les plus puis-
B sam ont raremem une forte Maitrise.

Jant. Une,autfe possibilité con-
y éfudier attentiyement le fonction-
~_nhement det compétences de soutien et
mleé lmhser pour les PN‘I‘ Une fois que les
& leurs dépens,
‘ ces et de ces
‘;Iafas en?&mnt eux-m usage. Un
B © petit. wupe de &tsiliegs&du Griffon qui
*-‘_.' ns'&yél‘aiaent en utlllsaxff ‘Défendre, par
~ exemple, illustre parfaltementlutlllte de
cette compétence ; -
Enfin, le troisieme outil qui cimentera

I'union des francs ligueurs, c'est la li-
gue elle-méme. Le choix de son local,
qui épargne bien des dépenses i ses
membres; la trésorerie commune, qui
les force a gérer leurs dépenses collecti-
vement ; le régisseur, qui leur prodigue
. conseils et ordres, les forcant a travailler

ensemble. )
Offrez aux francs ligueurs un batiment
e abandonné ou, mieux encore, faites-leur
o choisir un quartier et décrivez une ba-
= tisse qui correspond presque, mais pas
tout a fait, aux attentes des personnages
et des joueurs, afin de les impliquer dans
la reconstruction ou la modification de
lédifice. En cas darrestation d'un des
-ﬁ_;embres, ponctionnez généreusement le
trésor.commun de la ligue franche, n'hé-

- ‘dernier peut parfaitement aller jusqu'a
f}lré poche des francs ligueurs afin de

sitez pas A faire intervenir le régisséur. Ce *

. f&yenir sans cesse en revanc.he, leur ap-

~
se fera cette union. Avant qu'un franc 11—

gueur ne meure, ou sur son cadavre ?

Motivations

Les motivations ne sont pas qu'un para-
metre technique facultatif. En effet, elles
indiquent aux joueurs comment inter-
préter leur personnage en tant que franc
ligueur. Mais elles sont également pour le
M] des indications quant aux incidents ou
aux événements i mettre en scéne 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. Ils sont heureux d'étre
devenus francs ligueurs et, paradoxale-
ment, condamnés a la frustration, parce
qu'ils natteindront jamais les objectifs
qu'ils poursuivent. Ambition, tradition
ou aventure sont des quétes sans fin.

Le MJ doit garder a lesprit que
Cadwallon est la cité du désir, non de
la satisfaction. Les motivations liées a la
Félicité doivent dong étre mises en scéne
afin de refléter cela. Les joueurs doivent
sentir l'insatisfaction qui pése 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 klis ! De la méme ma-
niere, les francs ligueurs de la Félicité
n'obtiennent jamais tout a fait le résultat
escompté dans leurs tractations; leurs
interlocuteurs sont toujours un peu
plus avides, un peu plus tétus quils ne
l'auraient été avec un autre négociateur.
Si une charge prestigieuse est promise a
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

TTE DES VOLEURS

cﬁnstances de la vie. lls pensent avoir :
intégré les ligues franches par choix ; ils
se trompent. Leur vie est guidée par une
foree irrésistible, qui les jette dans les
aventures et les intrigues de Cadwallon.
Pourtant, cette illusion de liberté ou
peut-étre l'acceptation de l'inéluctable
permet aux francs ligueurs de la Desti-
née de se satisfaire de leur sort. Ils sont
sans doute ceux qui, a Cadwallon, sont
les plus proches du bonheur.

Pour représenter cela, le M] doit met-
tre en scéne une cité au cceur d'une toile
de destinées individuelles condamnées a
se heurter et, ce faisant, a écrire |'Histoi-
re. Les joueurs doivent sentir que leurs
aventures sont inévitables et 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 et ses recommandations aux
francs ligueurs du Destin parce qu'il
veut étre obéi ; le marchand qui sovhaite
récupérer une cargaison volée sadresse
aux serviteurs du Destin, parce qu'il per-
coit confusément que leur interlocuteur
doit les aider.

Dans le méme ordre d'idée, les amis et
les étres chers au cceur 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 M] ne doit pas tirer au hasard
quel personnage sera entrainé dans I'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 contramte permanente.

: immortgls la ou




portée. La satisfaction ou le bonheur ne
sont pas les récompenses d'un serviteur
de la Souffrance. 1l appartient 4 une li-
gue franche uniquement dans l'espoir
d’échapper a la douleur et au désespoir.

Car Cadwallon est la cité du désir
toujours contrarié, une ville emplie de
grandes espérances et dimmenses dé-
ceptions.

Mettre en scéne cet état des choses
est sans doute aussi facile au M] qu'au
joueur.

La paranoia est une premiére solution.
Un clone fuyant ses anciens maitres
syhars voit des Scorpions dans tous les
recoins, tous voués a sa perte. Il se jette a
cceur perdu dans les missions parce qu'il
croit que, en cas d'échec, il perdra la mai-
gre protection apportée par Cadwallon.
Sans cette protection, il sera certaine-
ment livré & la vengeance des omniman-
ciens ! Bien sir, tout cela releve de la
paranoia : les maitres du Syharhalna se
mogquent du fuyard comme de leur pre-
miére culture cellulaire...

De son coté, le MJ n'a qu'a dissimuler
ici ou la un mutant en embuscade ou un
espion (qui nont que faire du clone en
fuite) et laisser quelques indices pointant
subtilement en direction des ennemis
des personnages de la Souffrance pour
entretenir une 'a,]'!ﬁ;jance angoissante !

Une autre posqiﬁllité consiste a harce-
ler occasionnellement les personnages
de demandes minimes: un créancier
appauvri ou qrfeancienne connaissance
ruinée refont surfice pour réclamer
quelques ducats, quelques klis. Rien, en
somme, simplement le rappel de ce qui
fut perdu et le sera peut-étre a nouveau,

Une derniére option consiste & mon-
trer l'ascension — ou la chute! — d'un =
ennemi juré. Encore une fois, il ne sagit '

pas de mettre un personnage dans une
situation intenable ni de le forcer a une

suicidaire. Il faut simplement
‘rappeler encore et encore que certains
se sont.‘th'és d'une situation qui a vu la
chute du franc ligueur. La déchéance de

I'enncmi hgnqlreprésenhe une excellenw ‘

e 2oy, At T =
Le rOLE Du MJ

Le M]J, parce qu'il est l'arbitre de toutes
les situations du jeu de role, & une respon-
sabilité plus grande que ses joueurs dans
la partie. Il lui revient de doser subtile-
ment les éléments qui la composent afin

que tous samusent... Lui y compris !

Du bon usage des dallcs_-

Les Reversible Gaming Tiles sont un outil
précieux, mais elles doivent étre 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 & 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. Clest une indication de

danger dont il ne faut pas abuser. Le

déploiement d'une ou plusieurs dalles
doit absolument correspondre i la pers-
pective d'un affrontement. Cet affron-
tement n'a pas besoin d’étre inévitable,
mais il doit étre indubitablement possi-
ble, voire probable. A trop usef de cet
artifice alors que l'affrontement n'est
qu'une éventualité lointaine, le M] s'ex-

pose a ne plus générer I'inquiétude chez

ses joueurs, qui prendront a la légere les
situations délicates. Des personnages
décimés dans des circonstances qu'ils
cmynent anodines sont autanb victi-
mes de leur- propre aveuglement que de

la facilité de leur M) a dépluy!r les Re- '

W‘u-‘

vem&ls»ﬁammg Tiles;: .
Erﬁﬁite les dallet

cessaire pour “résoudre -gle sttua‘t;pn

sur un p]nteau de jeu. De"ﬁl en aigullle, R
il est aisé de ne plus faire iu;cu.'ne pa.r- :

tie sans cet auxiliaire préc:eux.. ﬂhr les
dalles apportent beaucoup ala tah‘.ﬁque

[imiter les mtngues a des gyu&s

temps de jeu. Une soirée pﬁl u 2

tout en epargnant de fastidieuses dess -

cnpnnns Toutefois, e}% ne dow%_

situation de conﬁit peut parfaitement étre
résolue en utilisant des gestes d'interaction

et en se servant de son intelligence plutét
que de ses armes. En cette matiére, le role
du MJ est important : il ne doit jamais hé-
siter & récompenser aussi bien les victoires
militaires que les succés diplomatiques.
Non seulement la maniére « douce » per-
met de maintenir le niveau de Menace au
plus bas, mais cela octroie égalemegt des
récompenses différentes de celles du com-
bat. A la fin dune bataille, les joueurs 1 ﬁ--
sistent rafement a la tentation de piller le
cadavres. Ils y gagnent ducats et matériel.
Cela est impossible 2 lissue d' unem TR e
d'interaction. Le MJ doit garder eeia '#“ ery
prit et offrir aux joueurs d' aunmmfm de i
pmsﬁlaﬁndumoppoﬁﬁnndmfemc- :
tion : un contact, une information supplé- | Wy
mentaire, une bonne affaire... -
nlest pas la cité de la mm'tgnahdn'

Le MJ est un )oueu; e

Le role clasanue‘dévolu au M] dans let
e,

;eu de r&&at a la fois celui diarbitre et de

maitre de l'intrigue. Cadwallon, toutefois,

en fait aussi un joueur comme les autres.
parce que l'aspect tactique du jeu le'sou-

met a des regles contralgnantes bien éloi-
gnées du role quasi divin du M] dans les 5
autres ]eax : BT &
“Cel:te partxculante est surtout senmhlelol:s- s




Une partie de Cadwal son sys-
T teme. gact:q{ue élaboré, l‘hqus surtout de
&oll;ﬁ‘tacthue pzendm-le pns sur le role-

beﬂ.bcol! de Teur’ t'arac%;e & meriacent

sumer 4 un ensemble de nombres

-et de capacités. Jouer le role de son per-
sonnage devient alors moins important.
Cela est normal, et nécessaire 4 la dimen-
sion tactique du jeu.

Voici cependant quelques-uns des pro-
blémes que cela peut poser et les solutions
auxquelles nous avons pensé.

Tour de parole
Si les joueurs se contentent de jouer
leur réle et croient pouvoir sentraider ou
simplement coordonner leur action par
le biais de la discussion ou de l'interpré-
“ - tation de leur personnage, ils s'exposent
: a de cruelles déconvenues. La réparti-
tion des dés est une phase cruciale pour
la coardination des PJ par les joueurs. Si
eI!g_ne doit pas s'éterniser — nous sommes
la'pour jouer, aprés tout — elle doit néan-
moins donner l'opportunité aux joueurs
! d‘e‘_f@aﬁter une tactique de groupe, qui

ent lors des premiéres parties, le

& gagner en signalant les erreurs
ition des dés ou de choix d'attitu-
e pédagogique bien siir.
uhaitent agir 'un aprés
artic précisément leurs

En revanche, tous les joueurs, y compris

le- MJ, doivent s‘astreindre a cette disci-=!-

pline. Il n'est pas question; sous prétexte
de débuter, de laisser de coté cet aspect
primordial de Cadwallon...

Compétences

et dons de soutien

Cadwallon nécessite, lors de ses phases
tactiques, de s'extraire un peu du role et
surtout de s'adapter & ce que son personna-
ge sait effectivement faire. Car tout se paye
a Cadwallon : savoir commander;, séduire
ou argumenter, tout celaa un cotit en com-
pétences et en dons. Un personnage qui ne
dispose pas des dons ou talents appropriés
en est incapable, méme si son joueur, par
la rhétorique ou le charisme, sait prendre
l'ascendant sur ses camarades.

Clest au MJ, dés les premiéres parties, de
pointer cette particularité de Cadwallon.
Un joueur qui aime commander a donc
intérét & prendre un métier d'officier, par
exemple, afin de ne pas se sentir frustré.

Un autre moyen de rééquilibrer le jeu
consiste a « suggérer » fortement le signe
particulier que devrait recevoir chaque
personnage a la fin de la premiére partie.
Cette reégle 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 a leurs gotts, en fonction de ce

qu'ils ont découvert du jeu.

LA CITE DES VO’ EURS

L.oi'sqt;'il a posé une ou plusieurs
Reversible Gaming Tiles sur la table, le
M] perd une partie de ses attributions et
devient moins un arbitre qu'un joueur. Il
s'astreint & des régles plus strictes, qui le

limitent en certains domaines, mais qui
offrent aussi la possibilité délaborer des
tactiques et de juger de leur résultat, Cest
un changement soudain, voire brutal, qui
implique d'altérer le systéme de jeu. Ce
mécanisme essentiel est redoutablement
efficace. Lirruption excessive du jeu de
rdle dans les phases tactiques est le grain
de sable qui peut tout faire dérailler, car
elle renvoie le M] a sa fonction de conteur.
Cela lui interdit ou du moins lui rend tres
difficile une gestion tactique intéressante.

Lorsque la phase tactique débute, cer-
tains effets de jeu pouvant donner lieu
a du roleplay doivent étre interprétés
strictement selon les régles du systéme
tactique, voire ignorés. Ainsi, il est moins
important de jouer les dons ou les signes
particuliers. De méme, la peur devient un
élément technique, que le M] doit décrire
plutét de ce point de vue. Le fait de ne plus
posséder d'attitude favorable ou de ne pas
bénéficier de la régle 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'étre effrayant, y
compris et surtout si, tactiquement, cette
solution n'est pas idéale.

Du bon usage du role

Clest au MJ que revient la tache, diffi-
cile, d'équilibrer les phases de jeu de réle

au sein des séances dédiées a 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 den
évaluer exactement l'efficacité. Le jeu de
role, au contraire, met en avant l'imagi-
nation et la capacité a se représenter en
commun une situation qui n'est pas pré-

cisément décrite. Il génére donc une part



d'inexactitude que les Reversible Gaming
Tiles visent a éliminer.

Toutefois, le roleplay peut parfois s'im-
miscer dans les phases tactiques, jusqua
occuper une place excessive. Il est tou-
jours tentant de gérer une opposition sans
utiliser de dés, simplement en argumen-
tant avec le MJ, qui se préte d’autant plus
aisément a ce travers quil apprécie, lui
aussi, d'interpréter ses PN]J. Lorigine de la
difficulté réside alors dans l'utilisation du
plateau de jeu. Il peut par exemple avoir
été déployé trop tot, de sorte que la pro-
gression jusquau lieu dans lequel I'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 a déployer les dalles et
s'expose & ce que les joueurs se mettent a
interpréter leur personnage  l'excés, pour
occuper le jeu. A l'inverse, si de longues
discussions se tiennent sans qu'il en cotite
ni fait ni geste, les plateaux ne sont pas
utilisés a bon escient.

Le déploiement des Reversible Gaming
Tiles pose un probléme lorsque certains
aspects du systéme sont gérés de maniere
informelle — discussion, négociation entre
joueurs et MJ — tandis que d'autres le sont
de maniére plus contraignante — réparti-
tion de désen R.A. et R.R., jets. Lorsqu'un
plateau de jeu a été déployé, les compé-
tences de discussion et de négociation
doivent étre employées : le roleplay y perd,
mais cest indispensable pour conserver
un certain équilibre entre combattants et
négociateurs. Cet élément est primordial
car les négociations entre personnages
joueurs et non joueurs deviennent infini-
ment plus longues lorsqu'on les joue.

Cadwallon. ne soppose pas, loin sen
faut, & ce que l'on interpréte les scénes
d'interaction sociale. Simplement, le ris-
que d'une confusion existe entre phases
tactiques et phases de roleplay. La pre-
miére @st jouée sur un plateau de jeu et
avec des régles précises ; la seconde donne
toute son ampleur aux personnages et a
leur réle. Ces deux aspects doivent se mé-
langer sans sombrer dans la confusion des
genres... Un équilibre délicat, mais pas-
sionnant a créer autant qua maintenir !

Tout-sé paye a Cadwallon, y compris le fait de discuter. 11 existe troi de
sibles, mais le M] devra adapter les conseils qui suivent en fonction

figure po
du style de jeu emp.

5 a4 sa table. Dans tous les cas, les discussions entre

L joueurs, notamment celles qui ont lieu avant la répartition des dés, sont « g

tuites » ; de méme, il est bien évident que « passe-moi le crayon »

a un joueur !

ne coute rien

avertissements et autres phrases courtes sont des faits gratuits.

Exemple : «
sont vides de mana ! », elc. ;

« Les explications p

Attention a Uorque, derriére toi ! », «

s longues sont des faits qui cottent un dé

Je charge ! », « Mes gemimes

; le MJ est libre

d’en prélever d'autres sur la réserve des bavards si ces explications s'éterni-

sent.

Exemple :

« Attends, maintenant que jai chargé, toi tu dois me jeter ton sort,

sinon le plan ne marche pas ! (un dé) Mais si, tu te souviens de ce qu'on avait

dit : moi je charge, toi tu jettes ton sc
autr
Lu prends mes dés, c'est pas juste

~hargent a leur tour (un deuxieme dé). Hé ! mes

! (gratuit). » ;

‘t pour que je me dégage et du coup les

! Attends, pourquoi

+ Argumenter, Intimider ou Embobiner sont des gestes, Ils doivent donner lieu

aun jet de dés!

“xemple : « Je lui dis que je suis un garde de la milice et comme jai un uni-

_!rwm. f/ va me laisser pmsu non ?

Le MJ est un arbitre

Cadwallon ne parle jamais de maitre du
jeu, mais de meneur. La différence entre
les deux statuts est subtile mais impor-
tante.

Le maitre est la figure dautorité 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 roles : celui de guide
et celui d’arbitre. Dans sa premiére fonc-
tion, il est chargé de présenter l'intrigue
afin d’y plonger les joueurs, ce en quoiil
rejoint le maitre. C'est un role qu'il assume
surtout en phase de roleplay. Dans sa se-
conde fonction, il doit devenir un simple
utilisateur des régles, dont il se fait éven-

. tuellement l'arbitre en cas de différent. Il

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. Il peut méme

_se trouver dans une situation ou il ne peut

(test d’Embobiner avec rmp‘m gratuit

pas vainere ses joueurs, parce que ceux-
ci ont été suffisamment intelligents pour
mettre défnitivement en échec les PNJ.
Ce sont les incertitudes de la tactiqué, qui
peésent également sur tous les pa&icipants
d'une partie de Cadwallon.,_

Ges incertitudes. sont ¢ dailleurs ce qul v

fait_tout- le sel du jeu de role tacuq’ue
les joueurs; parce qu ‘ils sont sur un pied:
dégalité avec le.MJ, peuvent remporter
des vicﬁlfres éelatantes quiils javem ne
devoir quAl leur gompeétence et non & la
mansﬁétude“du'M] Ce dernier, m-
tour, peut et doit étre fier d'avpir tenu-lca
personnages en échec, car il est astl
autant que- les ]oueﬂrs, a des régles .

Cadwallon @.‘pond « et mgab@mtm »,
'-%:-M x *:»,_::
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misce des [ampadaives, Cadwallon dévoilait sa beaute. La Cite franche ctait alors
Joyau serti sur la péninsle de Lanever. La crasse des rues o Lavidite des
arawds s effagaicnt parmi les ombres nocturnes. M éme les bruits ctaient ctouffes,
Etait di;t’ d entendre au loin /r ressac d( la mer se bris.wt sur /rf qmz‘r du poré de

o L 5e frayait un chemin 3 travers celle de la ponrviture de la ville Basse

S L5 babitants du quarticr sentaient cela. eAw lien de rentrer bitivement chex
, les gudqmr Cadwés un pen éméchés qui fréquentaient les rues en proftbaient
uter 4 11 dowcenr de ls muit. Les marauds les rrg.era:mt camp]a:mmmcnt
avidité endormic par le calme ambiant. Les felles de joie qui déambulaient
oacimiite se contentaicnt d willades suggestrves aux promencurs plutot que des
er Jascives ct des cris gras babituels. Les milicicns s attardaient 4 quelgues vues de
bésitant pas a comverser avec les gems du quartier b d govter leur hospitalit

ant, cette trive ne durerait pas cernellement. Lés. gardes postc? devant
m’t du Maumc deAlban le savaient bien. Décontractes mais .:ttmt:ﬁ ils
at It pénombre i l1 recherche d intrus. Ils wavaient powrtant avcune raison
¢ craindre, connaissant les mesures prises par lewr capitaine. En outre, ils sovaient
ir compter sur des renforts, quand bien méme ils nappelleraient cewxc—ci qu'en
vecours. Garants autant de l1 réputation de I'smbassade que de sa sconrité, ils
jent perturber le calme du ~voisinge qu'en cas de force majaure.
serait assex fou ponr les attaguer ? Tout le monde ici savait que la garde
: ﬁ.dr ctait assurce par des soldats et des mages. Lambassade ctait un
fesque picge pret 4 se refermer sur ceux se montreraient trop curicu. Serrures
fes, systemes d alarme, awcunc précaution nawtt cté oublice pour garantir le
th; Eractations J:p/omat:gmr
\_ gi obm'wt ft mancge des Barhans Jcpms un toit. [l mesurait | abserdité
I situation. Lui ct scs compagnons ﬁfmc; lignewrs devaient 5 introduire dans
assade, y Jerobcr une cerbaine missive b en ressorbiy, sans que persommc: ne

s&cgnwaf ot ullumam:t S\ngr awt reperé le parconrs des p.:fmmllﬂ.

‘gamamm *d1voir deviné on offcitit le capitaine de lx garde et 11 avait
F le temps ‘qu'il restait avant ls prochaine rdcw

e se releva doucement pour aller

£ cest qie ils ne Jrc[mcbcrmat f
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‘e Les rues de la ville haute sont géné-

“ est. cons

tre expase des conseils pour user au. vt
mieux des régles d’explontion, aihsl ?
que des régles pour créer ses pro- |
pres situations de jeu, équllibn!es BES. <
amuuntes. 1% o o
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LESRUFS DE
CADWALLON

La premiére chose 2 détem!uper, - ﬁ“:
que le M] installe un p u de jeu pour .. &
une scene de rue, est la lo ion géo-
graphique de cétte dernu’ere.;l.es profils de P
localisation suivants permettent la mise’ ~
en:place&ide d'un plateau de jeu repré-
sentant un quartier de la cité,

Par défaut, toutes les zones extérieu-
res d'un tel plateau sont Fréquentées par
la foule.

Il existe deux types de rues:

',,,y'

ralement plus p&hcables et Ies bati

quailleurs (n
de gulldel., te.): Les f

ir 165 compagnom. T ut o le
gnpm 1voir mwpm b‘

" moins d
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DESCRIPTION D’UN PLATEAU E &
Les scénarios officiels de Cadwallon utilisent tous le méme format pour = FORCE"\ DE

présenter les différentes zones d'un plateau de jeu. Ce format est prévu pour

étre lisible et ergonomique ; les M] sont invités i utiliser le méme pour pré : LORDRE ET

parer leurs propres plateaux. 4 =

Quel que soit son type, chaque zone est décrite de la méme fagon:: MARALIDS

+ Son nom comporte les indications suivantes : numéro de la zone/nom de la "} =
zone (Habitée ET/OU Gardée ET/OU Patrouillée/numéro de la patrouille/ i La présence de marauds ou de membres
nombre de zones dans le parcours ET/OU Surveillée/numéro de la zone des forces de l'ordre (miliciens, guilde des
depuis laquelle la surveillance est effectuée ET/OU Tranquille OU aucune
mention si type par défaut).

+ Un premier paragraphe décrit ce que les P] percoivent de la zone lorsqu'ils

Nochers, etc.) dans une zone influe con-

sidérablement sur le déroulement d’'une

- scéne.

y arrivent. . LA

. = 5i . « Les marauds importunent tout individu

+ Un deuxiéme paragrnphe d it ce que I'on peut trouver dans cette zone, il :
: A 7. : u'ils ne connaissent pas.

+ Un dernier paragraphe détaille la conduite des PNJ se trouvant dans cette 4q P

ok  Les forces de l'ordre interpellent et

Les numéros des zones sont ordonnés de sorte que le plus élevé corresponde questionnent les personnages louches,

a la zone ol se trouve l'objectif du scénario (le noble a assassiner, les docu \ cest-d-dire d'une attitude qui n'est pas

ments a récupérer . et les plus bas aux acces. celle de la zone ot ils se trouvent.

Les uns et les autres se chassent mutuel-

lement. Lorsque les forces de l'ordre sont

appelées ou déja présentes, les marauds

s'éclipsent pour éviter la confrontation.

"FOuLE ET
CHALANDS

Lorsque les marauds tiennent un quartier,

ils ont corrompu la milice pour qu'elle

regarde ailleurs. Ainsi, lorsqu'il prépare

La rue est avant tout un lieu de passage, un plateau de jeu, le MJ choisit si celui-

clest pourquoi la foule est gérée grace a ¢i est occupé par les forces de l'ordre ou

la Fréquentation, qui définit le nombre
de personnes présentes dans la zone. La

les marauds. Toutefois, lorsque le NM at-

teint 13, la milice intervient quel que soit

Fréquentation peut étre définie pour l'en-
semble du plateau ou bien spécifique a
chaque zone, selon le degré de détail sou-
haité par le MJ.

A moins que le comportement des cha-

le quartier, a 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-
lands n'implique la résolution d’un geste, sents. Ce sont uniquement ces zones qui
i ils ne sont pas représentés par des figuri- sont affectés par les niveaux « Alerte ! » et
« Branle-bas de combat ! » propres a cha-

cun de ces deux types de PNJ.

17 nes. Pourtant, méme ainsi, la foule a une
influence sur les actes des personnages
(voir encadré ci-contre).

Sources de

-::i’ll I'¢

Inodore;™, -
peu odorant
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 La présence de la foule rend le déplacement plus ardu. La colonne MOU md,ique ur
modificateur au cotit de déplacement pour chaque case franchie par une figurine. )
- e champ de vision des personnages.

~ CREATURES

Le terme «cambrousse » désigne les
zones strictement naturelles et sauvages
(jungles, marais, etc.) & l'extérieur comme
al'intérieur de Cadwallon.

Les étendues sauvages peuvent étre des
havres de paix ou des lieux particuliére-
ment dangereux. On y croise toutes sortes
de créatures. Les forces de l'ordre ne s'y
rendent pas quel que soit le NM, & moins
d’avoir une trés bonne raison (a 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.

Famille

Attitude

Les hotes des zones rurales ou cam-
brousse ont des comportements qui
peuventssembler étranges & ceux qui n'y
sont pas habitués. Si la plupart des ani-
maux ont tendance a éviter les situations
conflictuelles, certains dentre eux, no-
tamment les prédateurs, ont parfois des
comportements agressifs. Une créature
est définie par les mémes caractéristiques
que les PNJ des peuples d’Aarklash. Son
attitude dépend cependant de la famille
de créature a laguelle elle appartient:

NM

Sources de

| Luminosite :
Herb

" Bruit

Loiec

Odeur
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» regroupe in-
autres en-
t & la barbe
i pécifiques

cessite ﬂcpm;@% mpte un plus
1 néﬁﬁr&-‘mﬁ et de paramétres

N : 'ellé! sont potentiel-
e? dans un lieu
nt-bien qui a le droit
n'hésitent pas

rdes sa
tmuve:l
érn nacer lé§ intrus ! . \"

s@gh est le heu‘mlequel est effec-
'Iﬁmﬁs sont les o‘g\cupants légl—

3 P
e
'_‘A:"f times de la cible.” &
3 o&.@‘gardes sont les pérsonnages atta-
" chésa la sécurité de la cible. IIs sont di-
rigés 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'infiltration. Un personnage de-
vient également un intrus deés lors que
sa présence dans le lieu est une géne
pour les habitants. En principe, les in-
trus sont 1es PJ. Si d'autres intrus sont
présents dans la cible en méme temps,
les actions de ces « concurrents » pro-
voquent a chaque fin de round une aug-
mentation de la Menace : NM +1.

Néte Par défaut, toutes les zones in-
es sont Tranquilles. Les niveaux
et « Branle-bas de combat !'»

charge:
vl

e e T

IR CADWALI

CARACT‘EI"
D UNE CIBLE

| e

zones a lintérieur du

. ci-dessous).

——

LON ET

Qutre les paramétres du plateau de jeu,
la cible posséde ses propres caractéris-
tiques.

« Potentiel de Vemployeur : [l est égal au
POT du personnage ou de l'organisa-
tion habitant ou gérant la cible. Le POT
des gardes est toujours inférieur ou égal
a celui de I'employeur.

« Fréquence des reléves: Le laps de
temps au bout duquel les gardes sont
remplacés. 1l est en général inférieur a
une heure. Si la fréquence indiquée est
égale & zéro, les gardes de cette cible ne
seront pas relevés au cours de l'opposi-
.tion en cours. Si la garde descendante
est absente au moment de la reléve,
cela génere un indice (cf. Manuel des
joueurs, p. 211). Si les P] ne minutent
pas le moment de leur intrusion, on
considére que la moitié du délai est déja
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 a 0, cest
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

y 172
ENiLEN

" MOUR

ASTIQUES

~"INPES DE GIBLE

L'inﬁltration est devenue une activité
reconnue 3 Cadwallon, avec ses codes et
ses habitudes. Outre des considérations
générales, chaque type présenté ici indi-
que entre parenthéses le NM initial de la
cible. Les Cadwés distinguent tradition-
nellement les cibles suivantes :

« Habitation (1): L'habitation
Cadwé, quel que soit son train de vie. I

d'un

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 & dix gardes. Si une habitation
ne comporte qu'une seule zone, celle-ci
est Habitée par défaut.

Repaire (3) : Il s'agit d’une installation
appartenant & une organisation: une

guilde, une ligue, une société secréte,
etc. A priori, personne n'y vit, mais on
y entrepose beaucoup de secrets et de
matériels. Les gardes sont nombreux et
entrainés. Les réserves peuvent monter
a vingt gardes pour un repaire « stan-
dard », cinquante pour un siege de guil-
de et méme cent gardes pour les ambas-
sades les mieux gardées !

Ruine (3): Il s'agit d'un vestige a ciel
ouvert ou d'un des complexes souter-

rains qui se trouvent sous le Joyau de
Lanever. Il n'y a pas dme qui vive, mais
des créatures peuvent avoir élu domi-
cile dans ces salles oubliées.




~ SIMPROVISER

CAPITAINE DE
LA GARDE

Cette section constitue un outil pour

mieux se préparer et méme improviser

une intrusion.

.

«

Choisir les dalles: Méme dans le cas
d'une improvisation, le M] doit poser

des dalles sur la table ! §'il est vraiment ™

pris de court, il peut ne poser que la dal-
le ou se déploient les P], puis compléter
le plateau de jeu au fur et & mesure de
leur exploration. Méme dans ce cas, il
est conseillé d'anticiper l'avancée des P]
et de préparer un mini-plan de son coté
de I'écran.

Déterminer les caractéristiques de la
cible: Il est indispensable de connaitre
le POT de l'employeur et I'importance
des réserves. Le premier peut étre déduit
de I'importance de I'employeur au sein
de la ville et de la difficulté que le M] veut
imposer a ses joueurs (voir ci-contre), Si
le M] consideére que |'employeur a une
raison particuliére de craindre une infil-
tration, il peut le considérer d'une caté-
gorie supérieure 4 son Potentiel normal.
La taille des résérves peut étre déduite
du type de cible: Une fois les réserves dé-
terminées, le M] peut décider de I'effectif
des détachements ; deux ou trois gardes
constituent un détachement standard.

Placer les ga"rl?de' ul ‘i"d.-‘-},a‘f\_
placement, méme en improvisation, de
fagon a pouvoir correctement rensei-
gner les joueurs quant a la perception
permanente de leurs personnages. Pour
le MJ, une infiltration est semblable
a une partie d'échecs: il doit toujours
avoir un coup d'avance sur les joueurs.
Le tableau ci-contre fournit 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
improyisation, la mise en place des pa-
trouilles est complexe car elle suppose
une gestion de 'ensemble du plan de la
cible.

Si ce plan est connu du MJ, ce dernier
peut élaborer le parcours des patrouilles
et utiliser les régles les concernant.

permet pas d’anticiper i ce po:nf, il doit
utiliser le tableau ci-dessus pour déter-
miner les zones susceptibles d'étre Pa-
trouillées. Ne le 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, et si le tableau le per-
met, le M] doit considérer que les zones
Gardéegsont également Patrouillées
(pour vérifier que les gardes sont tou-
jours la!), de méme que les zones qui
permettent de relier ces derniéres.

En l'absence d'un parcours complet
établi, le M] détermine si la patrouille est
effectivement dans la zone des intrus en
utilisant les régles habituelles, mais en

substituant (13-POT de l'employeur) au .
nombre de zones dans la patrouillér‘s e

mnt les portes : Si des ardes sont,présents dans la rue ou devant m;ﬂim:

aissues : Si des gardes sont présents a l'intérieur ou dans les zo

osant

le. . A
ssues vers l'extérieur. « (P) » ing

te seules les. entrées principales sont concernées Aux étages, les zones contenant un escaher son‘l: considerées comme

nes a issues principales,
Zones a fenétres : Si des

sont présents a l'intérieur de la cible ou dans les zones disposant de fenétré\i{ﬁ' )
nifie ue seules ces salles se situant au l'a.-de-chaussée sont concernées.
' s données par Iesnutres colonnes




~ service du M] pour mettre en scéne des

 situations ot I'ennemi des P nest pas un
"; gersgnnage mais le décor hu-méme, par
T&nﬁ&»ﬂlédlaue de piéges-, d: ccuients, etc.

l’e:dstenéﬁ celle-ci 4 Ia fin

du mund Au round suivant, il la fait in-
h un moment détermmé comme

-ci était un ﬁﬁ{mnage selon le

v et son aﬁnl:u-

#partager, feml_;ﬂche perd I'ini-
_[-!_c_)ur déterminer g‘ﬁ une embiiche
" affecte un personnage ou un élément de
décor, le M] utilise des dés conférés par le
' POT et résout un test comme s'il s'agissait
‘ d'un talent de personnage.
l Chaque embiiche est décrite selon le
I méme format :

+ Attitude : Ce critere simule le caractére
surprenant, visible ou puissant d'une
. embiiche. Il permet de déterminer le
moment du round auquel les effets de
I'embiiche sont résolus. Le chiffre entre
e parenthéses indique la valeur de l'atti-
; ;"-"“ . tude & prendre en compte lors du test
simulant 'embiche ;
+ POT : Le nombre de dés utilisés pour
résoudre les effets de l'embiche. Le
POT simule I'ampleur d'une embiche
le danger qu'elle représente. Certai-
s embiiches ne sont résolues qu'une
\'{ustantané » est alors indiqué.

Wy

_ Les embiiches constituent un outil au

« Déclenchement : Dans quelles circons-
tances l'embiiche peut-elle ou doit-elle
étre résolue ? « Scénario » signifie que
le MJ met en scéne cette embiiche au
moment approprié selon le déroule-
ment de I'aventure. « Immédiat » impli-

que que I'embiiche est résolue dés que
la condition de son déclenchement est
remplie.

Ensuite figure la description de l'embii-
che, ainsi que la maniére de la résoudre.

EMBUCHES NATURELLES

~ FBOULEMENT

e.cas contraire, le POT de I'em- -

Attitude : HAR (2).

POT : 9 (Instantanée).

Déclenchement : Scénario.

Un éboulement simule la chute de dé-
bris ou d'un corps. Il peut s’agir d'un tun-
nel ou d'un plafond qui sécroule, d’une

| créature ou d'un engin volant qui s'écrase.

Seion la nature de I'éboulement, celui-ci
peutaffecter une case, une zone, une dalle

“ou tout le plateau de jeu. Le M] révele
: efte aire d'effet au moment ot il annonce

éboulement,

BNET MOURIR
5

Lorsque cette embiiche est résolue, le
M] effectue un jet de Xd6 + 3, olt 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 I'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 dembiiche pour se soustraire
aux effets de celle-ci. Le résultat final de ce
test devient la difficulté du jet dembiche.



Si le MJ place des dés en RR pour I'em-
biiche, il peut les utiliser pour affecter un
personnage a chaque fois que la struc-
ture qui s'écroule perd des points de
Structure.

Bien que cette embiche 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, léboulement est terminé.

~INCENDIEE

Attitude : HAR (4).
POT : Spécial.
Déclenchement : Scénario.

Un incendie simule un embrasement
susceptible de s%tendre. 1l débute tou-
jours sur une seulo;case et avec un POT
égal 4 un. Au début du round suivant, le
M] dispose du POT pour résoudre ses ef-
fets. A la fin de chaque round, le POT est
recalculé : il est égal au rayon, en cases, de
l'aire d'effet de 'incendie.

Un incendie est évident a la vue et &

Podorat. Il génére un périmetre d'éclai-
rage (8) a partir de chaque case affectée.
Des logiqu'il en affecte plusieurs, l'odeur
qu'il dégage est particulierement forte (cf.
Manuel des joueurs, p. 206). Enfin, il de-
vient évident pour l'ouie lorsqu'il affecte
plusieurs zones.

Lorsqu'un incendie est pergu par un PNJ
ou lorsqu'il est évident pour tous lessens, il

provoque une augmentation de laJMeqﬁoe :

(NM +1) ala fin de chaque round. . - =

- 4

e M] gere les effets de 'incen=:

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-dela de l'aire d'effet de
I'incendie. Pour simuler cela, le M] doit
dépenser autant de dés que de cases
nécessaires pour faire « sauter » le feu
jusqu’a une case contenant des objets
inflammables.

« Enflammer : Au gré du vent et des cou-
rants d'air, le feu crépite et jaillit, mena-
cant d'enflammer ceux qui sapprochent
trop. Le M] annonce une cible et jette
Xd6 oi 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'embiiche pour se
soustraire aux effets de celle-ci. Le résul-
tat final de ce test devient la difficulté du
jet d'embiiche. Cet effet peut également
étre utilisé pour enflammer un objet ou
un élément de décor spécifique. Un per-
sonnage enflammé subit un jet de Bles-
sures (PUI 3d6, pénétrant @) di au feu et

SOURCES
DE DANGER

],l‘\ sources i_Il' lIJll!__'\l'l !)I'(,‘\l‘l'l],('{‘\
dans le Manuel des joueurs (ct.

p. 228) ne sont pas toujours gerees
comme des embiiches. Dans ce cas,
voici comment procéder :

Le feu et la chaleur infligent des
dégits la premiere fois qu'un per
sonnage y est exposé, puisa la fin

de chaque round, lors de la phase de
conclusion, tant qu'il y est soumis.
La noyade et I'asphyxie infligent
respectivement des dégits a chaque
fois qu'un test de Nager/HAR est raté
ou a chaque fin de round, lors de la

phase de la phase de conclusion.

_deffet sont éteintes. ¢ ©

~ville, par v

les matériaux inflammabl I
une béte féroce. Le M] jette Xd6, olt 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 Blessuresjdﬁh aufeuetala
chaleur (cf. Manuel des jouenrs, p. 228). A |
Un personnage peut réagir par un test
d’Endurer/HAR. Si le résultat final de
ce testabteint celui du jet de I'incendie,
le personnage ne subit aucun dégat.

1l est possible déteindre partiellement
un incendie en effectuant un fait (1d6), a
condition d'avoir de quoi étouffer le feu
(eau, couverture, etc.). Une case située o
dans l'allonge du personnage est alors dé-
barrassée de cette ‘embiche. Le POT de
l'incendie diminte d'un point & cli

fois que toutes les cases bOW-m

g A

éritable

teaq,flﬁ prem
lue, l'ino



‘de Petite Taille (TAT 1). La Taille affectée
augmente d'un niveau a chaque round. A
moins qu'il ne s'agisse d'un raz-de-ma-
rée, l'inondation ne monte pas au-dela
~de Grande Taille. Enfin; l'inondation est
© <" animée d'un courant dont lé sens est dé-

AR
2 = fini par le M] selon sa source (un fleuve, le
I
bord de mer, etc.).

- & Lorsque cette embiiche est résolue, le
jette Xd6 + 3 ot X est le nombre de dés
l@Eés dans la réserve d'action. Le résultat
. final constitue une réserve indépendante
> ~'de points.de MOU. qu'un personnage af-
fecté doit utiliser poutse déplacerdans le
sens de I'thondation. Sian obstacle empé-

che un personnage d'accomplir ce dépla-
cement, il subit un jet de Blessures d'une
PUI égale au nombfe dé points de MOU
qui nontpu étre dépensés.

" En outre, Paire d'effet de Iinondation
est-une gsurface d'eau d'une profondeur
équivalente 2 la Taille afféctée.

« ' - Le résultat final du dernier

jet pour résoudre les ef-

| fets de

est la difficulté des
tests

l'inondation

éventuels
de Nager/
HAR.

~ SaBLES
- MOUVANTS

Attitude : SUB (2).

POT:3

Déclenchement : Immédiat.

Les sables mouvants menacent d'en-
gloutir eeux qui n'y prennent pas garde.
Ils s'étendent sur une aire deffet variant
entre une et trois cases. lls sont furtifs
lorsque de la végétation est présente dans
la méme zone ou que la luminosité n'y est
pas claire.

Lorsqu'un personnage pénétre dans
l'aire deffet des sables mouvants, il est
emporté par son élan. Sl 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 M] jette
Xd6 + 2 ou X est le
; nombre de dés

dépensés. Si ce jet n'est pas un échec auto-
matique, le personnage perd un point de
MOQU. Les points ainsi perdus sont cumu-
latifs. [ls ne sont pas récupérés tant que le
personnage est prisonnier du sable mou-
vant.

Un personnage peut 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 méme procédure est appliquée lors-
que, au cours d'un tour subséquent, le M]
résout les effets de l'embiiche. Chaque jet
ainsi effectué affecte tous les personnages
dans l'aire d'effet. Si un personnage pé-
netre dans celle-ci alors que d'autres s'y
trouvent déja, le M] 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 a 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

sétouffe dans les sables mouvants.

Un personnage situé a 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 (1d6). Une fois celui-ci effectué, le

personnage piégé peut substituer un test

. de Forcer/HAR a celui de Nager/HAR

Spour résister aux effets des sables mou-

Bants. En outre, le personnage situé a

B lextérieur de l'aire deffet peut effectuer
& un test de Forcer/HAR pour tirer son

-
|

-
. bles m
dide extérieure bénéficie d'un pari
gratuit a ses tests de Nager/HAR

compagnon vers lui. La difficulté de ce
test est déterminée normalement; une

“réussite permet de déplacer le person-

iégé d'une case.

sonnage pris dans les sa-
ants mais disposant d'une

pour se déplacer dans les sables
mouyan

gchappe a un sable
un personnage ré-
Staptanément tous
s MOU perdus.

T MOURIR



LES ACCIDENTS

COLLI‘-\ION

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, olt X est
égal au MOU du véhicule provoquant la
collision. 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,
in Secrets) de celui-ci. Si la victime de
la collision recule, elle le fait de facon a
s'écarter du trajet du véhicule.

Un personnage peut réagir par un test
de Voltiger/ELE. Le résultat final de ce
test devient la difficulté du jet simulant la
collision.

DERAPAGE

Attitude : OPP (2).

POT :2

Déclenchement : Immédiat.

Un dérapage a lieu a chaque fois qu'un
personnage effectue un déplacement sur
une surface particuliérement instable : le
pont d'un navire sur une mer démontée,
un toit pentu sous la pluie battante, etc. En
principe, les cotts en MOU des terrains
simulent déja le caractére parfois instable
de certaines surfaces ; aussi cette embuche
ne doit-elle étre utilisée que pour simuler
des circonstances exceptionnelles.

Lorsque c'est le cas, le M] effectue un
jet de Xd6 + 2 o 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 déplagait 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 a

chuter dans le vide.

Un personnage peut réagir par un test®
de Voltiger/ELE. La difficulté 2 atteindre”
pour cette réaction est déterminée com-
me indiqué dans la description du talent
(cf. Manuel des joueurs, p. 191).

EFFONDREMENT‘

Attitude : OPP (4).

POT : TAI du personnage.

Déclenchement : Immédiat.

Un effondrement se produit lorsqu'un per-
sonnage- utilise le talent Voltiget/ELE pour
atteindre une surface trop fragile pour lui :

« Pour les personnages de Petite Taille &
(TA12) ou de Taille moyenne (TAT 3): -
une surface en tigsu ;

s Pour les personnages au moins  de
Grande Taille (TAI 4) : un plancher ou &
une surface en tissu. B .-
Le M] résout alors un jet de (POT)d6 P

+ 4. Si le résultat final atteint celui du test e

de Voltiger/ELE, la surface céde et le per-

sonnage chute.”

Si cette chute se termine sur une autre
surface susceptible de seffandrer, cette
nouvelle embiiche se déclenche préalable-
ment au jet de Blessures dit a la chute. Le
résultat de ce dernier est divisé par deux si

cette surface cede effectivement.

MonTure
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— Mis enfen, offecier, puisque je vous dis que 7 i & qgresse ! Vous me a milice et GgtRin A oA 4
ey E tien de Pordre dans la Cité fran- !
Jees che et sert d'armée au Duc en 1
cas de nécessité. Dans le cadre de ces I
Loffcier dans son armure vutilante prie son souffle et acheva, d une voix de = deux affectations, elle coopére avec les '

— SV intévesse pas. T joues {'Soma, bu payes Lprix. ¢ Maintenant...

stentor qui porta dans toute l1 garmison de « Montecleste : autres forces armées légitimes de la vil- !
’ le, comme celles des Pairs, et compose .

&« J 2 / - 2/ i
DEGeAGES ! avec celles, tolérées, des guildes. Ses i

Le jeunc homme parvint & pilir malgrc les multiples plaics ¢t contusions qui oNEis etiagd dirigeants sepitinde "

coloratent som visage. Ses Coaules saffaissérent comme il tournait les taloms pour ‘bommMEgrace a cet exercice; notamment
sortir du burean de [ ‘offecier. Debors, le spectacle ordinaive d unc garnison de milice  parce quiils sont conscients des limites
[ attendait : gyg]zm Jeunes gens faisaient le pied de grue devant un bureau fermé, ~ de 1a milice ; les tractations politiques -
dans Lespoir d obtenir un engagement ; awex guatre coins de l1 cour, des vetérans e tes fromticres géographiques limitent -
?mpﬂ e bric ¢t de broc arboraicnt des sowrives narquois. Ce matin, les motifs o o
bilarité ne manquaicnt pas. I1 y avait le spectacle réjouissant des « blews » encore
leins d espoir 4 [ idée de rcg'oinfrr {1 milice. Il 'y avait aussi ce jeunc bowrgeois, un
%.:rbm 1 peinie dcbargue de son royaume, encore gonflé de certitudes ¢t de la morale
rigide deAlaban. j son visage buméfec, on devinait que la réalite I'rvait beurte
-}cg plein fouct...

ses pouvoirs, et elle a parfois bes
négocier pour parvenir a ses fins.
= i :

I sarréts aw milien de la cowr pour détailler les hommes qui constituaient la
milice de Soma. Leurs uniformes avaient vécu ; sans doute la solde Ceait-clle maigre,
car l1 cour ctait parfois traversée par wn porcelet ou un powlet, préleves sur I ctal
d'un co ant malchancens o pent—ctre offerts en remerciement d wn service par 5 S .
un marchand reconnaissant. ,. ; Le Duc délégue son autorité & un consta- -f‘f‘_;.;,, ‘

_ . ble, Selon le poids que pése le Duc lul-hn%}’_‘??  u

Les ~vetérans sentirent le regard du jenne homme peser sur enx. I purent anssi  dans ta pglilique de la cité, la désignation de=” =~ =%

~oir son ~visage se durcir comme [1 compréhension se faisait en b, e oBriora bt plus ot ik T Sogpsomil :

avec les guildes, les nobles et parfdié'mérpe

les ligues franches. Sur le papier, le constable

o demeure le subordonné du Duc, ne rendant

— Ny amra-t-il donc personnc pour maider ? - compte qua lui. Cest la l'une des perversités
s _ SR " _delapolitique cadwée. Il arrive en effet que = -

Le regard des-milicicns se fit plus inkense, lewr attention éxcillée: par L poche: §¢constable soit suffisamment prestigieux ou

de cuir ct son precieusc contem. E,mr d'eux se leva, reposant som amphore de vin. e ¥ dee a S

D'un revers de la main, il essuya le liquide qui conlait sur son menton crasseux: t B potr dover s
mal rasé, % o e . :

D'une main abimée, gui ﬁortait encore la trace d unc botte, il préleva dans son
pourpoint une bourse agréablement rebondic. -

politiquement,

0

— Fe suis le ngnf,‘Bmcw. i £ fait co, pellf T S O L
— Un quidam que 4i bowseulé par mgarde, sur le port de [ Ondine. Il était vitu
de simples braies ct portait de curicus tatouages sur les bras ¢ le torse: 11 ceait biti- .
comme une forteresse d e Akylannic, avee des muscles digne dun golem sybar

— M owais. V'€ pris quelgue chos W5 T i

" # @ ’.

R ST Wt ol
— N gn. Il ma juste ross 3 importance, quy ma indigué le-chemin'de
- % - s S ""’\ =

garnison } ; 3 o, g
L ¢ sexgent réfiéchit. Ses yeux s éerécissaient 3 mesure qu il Evaluait la sit
sembla_parvemr 1 wne decision. o gl
— Dibout les gars ! Les affaives reprennent : Bragh < Mace 3:-4?9&:0“: fbt}’c‘%c 1
cacore des crosses ! o AN e
- Tandis que les miliciens sc levaient et 5 équipaient avee ume_surprenante

-

e sexgent se towrna vers le Babran. Il attrapa l2 bourse exchibee par le jeune bomme,

en tira quelques picees et-da bt rendit. x : - B
— T ivas loin, gamin. &n tout cas, €45 dcja compris [1 sede /%zgm ,mﬁ[gé_

Cadwallon. Tout se paye, ict. - oy %, ,
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KELIAN DURAK

« Incorruptible ? Donc trés cher. »

Kélian Durak, issu de la ville basse, est un milicien qui a rapi-

dement gravi les échelons. Fin connaisseur de la ville et limier

talentueux, le milicien Durak devient trés vite sergent ; puis,

soudainement, toutes sortes d’accusations et de complots le

visent, ralentissant son avancement. La rumeur prétend qu'il est

I'un des officiers les plus corrompus qui soient. Toutefois, et mal-

gré 'épaisseur de son dossier, aucune preuve n'est jamais venue

mettre un terme a sa carriére. Au contraire, ses états d

service

mentionnent de nombreuses opérations qui, bien que menées de
maniére peu orthodoxe, se sont soldées par de francs succes. Les
affaires les plus sordides et les situations les plus explosives sont

souvent confiées i ce milicien aux mains sales,

En 1006, Kélian Durak est accusé, a tort, de détournement de
fonds et de meurtre. Recherché par la milice, il feint de céder

A la corruption et tend un picge aux auteurs du complot : les

Usuriers. Lors de I'escarmouche qui clét cette affaire, le capi-

taine affronte Sophet Drahas en personne. Il perd le combat

mais parvient a s'échapper, non sans avoir arraché I'Arcane XV,

le Diable, des griffes du nécromancien.

Kélian Durak, innocenté et promu au grade de lieutenan

ral, doit alors se mettre au vert pour échapper a la vindicte des

Usuriers. Officieusement, le Duc lui confie une mission capitale

retrouver les autres arcanes manquants du Tarot de Vani

Kélian est désormais impliqué dans le Ragnarok.

Tt PEG
LIEUTENANTS-
GENERALIX

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 nommeés dans le fief de leur famille,
Prévue pour assurer I'impartialité de ces
officiers de haut rang, cette régle 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 ['une soutiennent
les activités de l'autre et réciproquement.
Chaque changement d'affectation dun
lieutenant-général donne ainsi lien & des
tractations sans fin.

— LLES OFFICIERS

Chaque lieutenant-général dirige une
garnison composée de capitaines, de
lieutenants, de sergents et de miliciens.

1l est possible et méme fréquent que les
officiers soient issus de la roture. Ainsi,
certains capitaines sont danciens ma-
rauds ou des francs ligueurs déchus plus
ou moins contraints de s'engager dans la
milice.

Un grand nombre de capitaines et de
lieutenants sont toutefois issus de la no-
blesse locale: cadets de grandes familles,
héritiers de lignées tombées én disgrace ou
ruinées, ces lieutenants sont moins préoc-
cupés par le maintien de l'ordre que par la
sauvegarde des intéréts de leur parentéle.

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 com-

mandement dans I'une des nombreuses

armées-qui combattent sur Aarklash.

I
« Tu as une sale gueule?d
mdmes te jettent des pierres.”
dans la rue ?

— Lamilice de Cadwallon a

besoin &’ hommes comme toi ! »

-Slogan des bureaux de
recrutement de la milice |

TG WORVIN

Enfin, il suffit satisfaire aux critéres 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 a l'Amicale milicienne; en
échange, ils sont logés et nourris a Fort |
tranquille, dans Bourghiéron, s'ils n'ont ‘ 1
pas les moyens de s'offrir mieux. Ils re-
¢coivent en outre une modeste indemnité. '
L'’Amicale.milicienne est un organisme in-
dépendant, mais la milice intervient tou-

jours avegune grande célérité au moindre

probléme & Fort tranquille : de nombreux
milicieéns y ont des amis coulant la une re-
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.
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ARL\HSONS

La milice de Cadwallon esi ofganisée
~en garnisons. Il en existe douze, une pour

chaqm des onze quartiers de la ville. Cet
lgramme ‘comprend une garnison |

raire. Cette douziéme garnison

%

censément issue dune erreur de dé-
i Q é, due & un obscur comptable des
* prnnﬂ;gs mps de la Cité franche. Elle n'a

donc aucfine existence réelle, n'est com-
mandée par aucun officier et a des effec-
ufsnuls. Officiellement...

Cﬁaque garmson'tﬁ commandée par

un hau&mnt-@hérgf sacondé par un
'1? nombre vanable de capltames et de lieu-
: tengn@s.é‘.’bus les lieutenants-généraux se
“ rencontrent lors de réunions hebdoma-

Den Azhir, installée dans I'une des nom-

breuses tours du palais ducal. .

Selon limportance “des effectifs de

chaque garnison, elle peut n'avoir aucun

capitaine ou au contraire une pléthore

dofficiers supérieurs. La régle veut que

les lieutenants soient coordonnés par un

vétéran issu de leurs rangs, qu'il ait ou non

f le grade de capitaine, en fonction de I'état
‘ des finances de la garnison. Dans la ville

LES CONTACTS DES
MILICIENS

Le contact de chaque milicien dépend
du fief dans lequel il officie :

« Automate : Pteryx, l'archéo-gobelin
Sergent Martial

Eriel

« Bourghiéron :
« Den-Azhir : |
« Drakaér : Erchar

« Kraken : Kan Aigrepoing
+ La Hure :
+ Ogrokh:

+ Rempart : Penthow
Mirole

« Trophée: Dédé

« Var-Nokkt : Maitre Orn

Iragga

Sans nom

« Soma :

daires dans les locaux de la garnison de -+ 18

SERGENT CADWE

Espece : Humain
Culture : Ville basse
Métiers : Garde 3, officie
Attitude dominante : HARgne
Puissa :

Don : Brutal

Mouvement : 4

Potentiel : 5

Taille : Moyenne (3)

Signe particulier :Bravoure, Cri
de guerre/5, Vivacité
Caractéristiques :

« HAR

« ADR:

+« ELE2

« OPP 3 (DEF ¢

« SUB 4

« DIS 2 (MAI 3)

« Tranche
Cont

INdemne
B. Légére
0B, Grave
B. Critique
INCapacité

+ Lang
Talents :
« Analyser/DIS 1
gner/HAR 2
ymmander
nfondre/DIS 1
« Détendre/DIS 1
+ Désarmer/SUB 1
« Guetter/DIS 5
+ ldentifier/SUB 2
« Intimider/HAR 5
« Lut
» Magouiller/OPP 2
« Parer/EL

Equipement :
bourse (x:

Savoirs :

+ Contrée (Cadwallon) 2
« Culture (Ville basse) 2
« Fief (Au choix) 4

(Cadwe) 2

DIS 2

QPP 2

2
]

/HAR 5

al (voir encart)
Bouclier,
), clochettes,

de clefs, uniforme de la

milice et 125 D.

haute, les capitaines sont deux ou trois par
garnison et commandent chacun a trois
ouquatre lieutenants. A l'inverse, certains
quartiers de la ville basse n'ont qu'un uni-
que lieutenant, abandonné a lui-méme.
Chaque garnison est censée étre 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-méme. Elle
coordonne les différentes sections et ad-
ministre la garnison pour I'ensemble du
quartier ;

«les fouille-merdes »,

La section I,
gere 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
confréres corrompus. Dans les quartiers
les plus riches, la section 1l est devenue
une vaste entreprise de blanchiment de
capitaux et propose officieusement des
services dignes d’'une banque a certains

privilégiés ;

« La section IlI, « les tueurs », est I'unité
délite de chaque garnison. Elle regrou-
pe surtout danciens francs ligueurs.
Ces miliciens sont des hommes et des
femmes d’action rompus au combat et
a l'utilisation des voies de magie. Leur
mission : i ntervenir lorsque la milice est
confrontée a 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 de

compromission de cette section n'est

réputation férocité  sans
plus a faire: ses membres savent bien
que des francs ligueurs acculés a un af-
frontement contre la milice ne peuvent
se permettre de laisser des témoins. Les
combats que livre la section [l sont

donc généralement a mort ;



+ La section IV, «la traque », est I'unité
d'enquéte 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
quon se préoccupe den pourchasser
les auteurs et la milice a bien assez de
travail avec les flagrants délits. Parfois,
cependant, la victime d'un crime (ou sa
famille) posséde l'influence nécessaire
pour obtenir une enquéte sérieuse. Dans
ce cas, le lieutenant-général détache un
ou deux vétérans pour enquéter sur 'af-
faire & temps plein. Les « volontaires »
sont alors versés a la section IV ;

La section V, « les diseuses de bonne
aventure », est 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 magistéres indépendants ou des
francs ligueurs sont recrutés le temps
d'une enquéte ;

La section VI, « les bouches d'or », est

chargée des relations publiques de cha-
que garnison, Son role principal consiste &

A ménager IWI

des diplomates et des personnages trop
importants pour étre regus 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 VII 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 Fordre
public d'une fagon 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 >

s

Jargon

de la MILICE

Aller a Téglise : Se faire lntertoger
coups de Codex de Merin..

Faive |'immobilis : Monter la garde.
Faire un crane : Arréterun maraud en le
tuant. :
Filocher ; Prendre quelqu'un en ﬂlatm:%:

_Gniayd :Un contact.

-

Jouer du codex : Utiliser un C
Merin pour mterroger un susp

“CONFROINTA
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— La Hure

OGRrROKH

Caserne : Les Petites Arénes.
Lieutenant-général : Yolane Aoué.

Les miliciens stationnés a la Hure ont
l'impression de vivre dans une autre ville.
Les provocations sont quotidiennes entre
les Wolfen (Loup et Hyéne) de Cadwallon
et les rumeurs concernant I'Ecorchoir né-
cessif;gg-goujours plus d'enquétes.

Yolai'lé Aoué fait de son mieux pour
malntenlr des relations cordiales avec
toutes les factions impliquées dans le fief.
Serdak lui a méme « confié » quelques mi-
liciens Wolfen, mais elle ne sait pns si elle
peutavmr confiance en eux.

Caserne : La Réserve. Caserne : La Gadouille.
Lieutenant-général : Andréas.
d'Ogrokh

Comparés aux calamités des autres fiefs,

Les rues sont calmes.
les chapardeurs de la Réserve et les sou-
dards de 'Empan n'ont pas l'air bien dan-
n'a l'ame ni d'un commandant
tiBnhgire. 1l cherche a défaire
mais la Chtitcad résiste a ses a

La caserne de la Gadouille
tement dans le méme abandon
du fief, Les francs,ligueurs peuy

‘méme compter mﬁ:ﬂrgm{

gereux. Les problémes 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 oit la situation
d'Ogrbkh devrait empirer. L'anc:'gen franc li-
gueur maintient une discipline de fer dans
ses ranigs, afin de parer a toute éventualité,

Un mogre de la milice, Olrak, peut étre

rencontré dans les échoppes et les tavernes
du fief,

— 1E TroruEE

Caserne : Le Carré.

l.-.ientenant-gégéral : Kaltyr.

3 p T@ucoup de choses dans le
échappe, au controle
ant- gé'na'al Kaltyr met
’ses hommes au

wog’ de !l"'s'ufﬂt dévi
Moi'gne
la présence de la guide des X

mquléter. el]e ne trouble en

-ce que. gcur
rses chents ne fuient gnsk

sdagu en t_s_wrﬁfrqdﬂ":'-'
mime

CONFRONTATION

-les bas-fonds de 'O

-

Lieutenant-général : Karag le Hurléur.
Les miliciens du Rempart sont peunom-
breux, mal équipés, et souvent peu w
vés. En outre, ils ont & leur téte un ¥
qui se révele redoutable au comb
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Drakagr

VAR—NOH@__

temnt—général Gyllia Var-Nokkt
- Den Azhir est le fief le gﬁs patrounl[é
»ﬁ; tout Cadwal[on l.es ens y sont

maitre par Gyﬂm Var-Nokkt,
ine de téte. EEE sait ‘que les intri-
lifiques 4 l'enclave ducale et
: lui'échappent, malgré les
¥ ,occ&qmznt, mais.cela ne
la pré cctipe pas. Elle se contente de faire
ce qu'on lui demande, maintenir les rues
propres, pour la prospérité de Cadwallon.

A la prison des Dix mille pas, il est pos-
- sible de se lier d'amitié¢ avec Algerik.

Caserne : Les Piliers.
_Lieutenant-général : Mélyze Soma.

Tout comme léurs confréres. de la ville
haute, les miliciens de Drakaér ne sont
confrontés a aucune difficulté réelle.
Toutefois; la famille Drakaér ne leur laisse
aucun répit. Il ont des instructions stric-
tes pour lutter fermement contre les in-
fractions des guildes et la criminalité de
la Robe pourpre. Leur lieutenént—génﬁéral,
une jeune magicienne de Soma, suit. ces
ordres, bien qu'elle redoute de confronter
directement les guildes.

Caserne : Ka-An-Vor.
Lieutenant-général : Angus de Kraken.

La vie est douce pour les miliciens de
Var-Nokkt. D'une part, les marauds y sont
rares. Dautre part, la sécurité de nom-
breux quartiers 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 fins de mois en
louant ses miliciens comme soutien aux
troupes des guildes et en fermant les yeux
sur quelques débordements.




~ LA DOUZIEME
GARNISON

Il a toujours existé une garnison sur-
numéraire dans la ville. Son existence a
été cachée afin de garantir le secret des
opérations quelle méne. Néanmoins, les
rumeurs i son propos nont jamais cessé
de courir.

Cette garnison mene toutes les enqué-
tes et opérations sensibles de la couronne
ducale. Lorsque la confidentialité requise
par une affaire est telle que méme l'élite
des francs ligueurs ne peut en étre infor-
mée, la douziéme garnison est envoyée
faire le travail. Certains francs ligueurs
expérimentés, ceux qui nattendent pas
l'ordre de leur régisseur pour s'intéresser a
une affaire, commencent a 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 & s'intéresser aux insti-
tutions cadwées, tendent l'oreille aux ru-
meurs concernant la douziéme garnison,
dont la réputation contrarie leur dogme :
la ville ne devrait pas avoir & mentir a ses
habitants.

La douziéme garnison regroupe uneving-
taine d'officiers de haut rang qui ne rendent
de compte qu'au constable e, par ce der-
nier, au Duc. Son financement est en partie
assuré par la cassette personnelle du Duc
et en partie grice éﬂes détournements de
fonds astucieusement organisés au sein du
fief Den Azhir, notamment sur les amendes
payées ala H;'iute cour de justice.

A 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 devenir une police secréte, un atout
transmis de constable en constable. Si la
douziéme garnison lutte toujours con-
tre les ennemis extérieurs de Cadwallon,
elle s'occupe aussi désormais de"tou-

tes W}es besognes du constable.

Paradoxalement, elle rassemble beaucoup
d'elfes akkyshans, ainsi que des représen-
tants de tous les peuples que les Cadwés
ont du mal 4 accepter : nécromanciens du
Bélier, nains de Mid-Nor (Hydre), clones
syhars (Scorpion), etc. Lincorporation
dans la douziéme garnison garantit a tous
ces exclus le droit de vivre a l'intérieur des
remparts du Joyau de Lanever.

Parmi les opérations les plus célébres de
la douziéme garnison figurent le montage
financier du scandale de Tamarez, dans
Bourghiéron et l'ascension de la famille
Orkhrk : une partie de cartes fut organisée
par la douziéme garnison et le tenant du

fief fuf poussé a jouer sa charge.

LES
MILICIENS

ralement cing a six hommes du rang com-
mandés par un sergent. Certains quartiers
emploient également des arbalétriers en
soutien, en général par groupe de trois;
trés 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
régle ne préside & cette répartition, sinon
I'état 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 arba_létriqg,}

faute de moyens, ni de capitaine : qiu vou-
drait étre capitaine au Rempart ? ¥

La douziéme garnison, comme la see-

tion 111 des garnisons qui en disposent,

n'emploie pas « d'unité », mais des indivi
dus recrutés pourleurs compétences pet-
sonnelles. Leur profil atypique ne seéra pas

“fourni dans la liste qui suit : 2 charge pouif

le meneur de jeu de créer ses tueurs et ses’

espions personnels...

Une unité de miliciens comprend géné- |

LA MILICE CONTRE
LES MILICES

La milice nest pas la seule force armée
a pouvoir maintenir l'ordre dans les
rues de Cadwallon. D'autres troupes y
sont autorisées :

« Chaque ambassade constitue une
enclave étrangéere. Les troupes quiy
sont stationnées ont autorité pour y
faire régner la loi de leur nation ;

« Chaque guilde de haute main main-
tient une force armée, Ces soldats

ont le droit de patrouiller sur les pro-

priétés des guildes et de les protéger.

En outre, la guilde des Lames loue ses
services a de nombreux particuliers
et la guilde des Nochers participe au
maintien de l'ordre sur les voies de
communication maritimes aux envi-
rons de la Cité franche ;

« La garde de Khaurik s'entraine
Man-An-Org d'Ogrokh. Elle a p¢
mission de protéger le Duc et les ad-
ministrations ducales sensibles. C'est
elle qui garde notamment le palais
ducal et la Halle des Ligues, dans les
abords ;

Certains Pairs entretiennent une

force armée indépendante, notam-

ment les Ghiéron et les Drakaér. Ces

forces sont distinctes de la milice
et n'interviennent qu'en cas de réel
conflit armé. Comme les Pairs ont
juré fidélité au Duc, ces troupes sont
indirectement subordonnées ¢
dernie
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MILICIEN ARBALETRIER J
! |
Espéce : Humain Culture : Ville basse Métiers : Tireur 2 ‘
Potentiel : 2 Attitude dominante :
Taille : Moyenne (3) ADResse Mouvement : 4
Signe particulier : Puissance : 3
Caractéristiques : Don : Brutal Savoirs :
« HAR 2 Talents : « Contrée (Cadwallon) 2
« ADR 3 » Cogner/HAR 2 « Culture (Ville basse) 2
= ELEZ2 + Défendre/DIS 2 « Fief (Au choix) 4
« OPP 3 (DEF 4) + Guetter/DIS 4 + Langue (Cadwé) 2
+ SUB 4 « Identifier/SUB 1 Contact
«DIS 2 (MAL3) « Magouiller/OPP 2 Spécial (voir encart)
« Riposter/ELE 1 Equipement : Arbaléte (50),
[Ndemine LL L « Se cacher/OPP 1 armure de cuir renforcée,
B. Légére LRl o Tirer/ADR 2 bouclier, bourse, épée,
B. Grave HER uniforme de Ja milice et 35 D.
B. Critique EEE
b INCapagité (1 1 R -
MILICIEN CADWE

Espéce : Humain Culture : Ville basse Métiers : Garde 2
Potentiel : 2 Attitude dominante :
Taille : Moyenne (3) HARgne Mouvement : 4
Signe particulier : Puissance : 3
Caractéristiques : Don : Brutal Savoirs :
« HAR 2 Talents : « Contrée (Cadwallon) 2
+ ADR 3 « Cogner/HAR 2 + Culture (Ville basse) 2
+ ELE?Z « Guetter/DIS 4 « Fief (Au choix) 4
« OPP 3 (DEF 4) « Identifier/SUB 1 + Langue (Cadwé) 2
+« SUB 4 « Intimider/HAR 2 Contact
+ DIS 2 (MALI 3) « Lutter/OPP 1 Spécial (voir encart)
INdemine HER + Magouiller/OPP 2 Equipement : Armure de cuir
B. Légere EEN « Parer/ELE 1 renforcee, bouclier, bourse,

BBIGrave EEE + Trancher/HAR 2 clochettes, épée, trousseau de
B-Gritiqiie 11 v:lg'f; uniforme de la milice et
INCapacité e

"~ MILICIEN VETERAN

Espéce : Humain
Potentiel : 3

Taille : Moyenne (3)
Signe particulier :Cri de guerre/3
Caractéristiques :
« HAR 2

+« ADR 3

2. ELE2

« OPP 3 (DEF 4)

+ SUB 4

« DIS 2 (MAI 3)
INdemne

B. Légére

B. Grave

B. Critique
INCapacité

Culture : Ville basse Métiers : Garde 2, facheux 1
Attitude dominante :

HARgne Mouvement : 4

Puissance : 3

Don : Brutal Savoirs :

Talents : « Contrée (Cadwallon) 2

« Cogner/HAR 2 + Culture (Ville basse) 2

+ Embobiner/OPP 1 « Fief (Au choix) 4

+ Feindre/ADR 1 + Langue (Cadwé) 2

« Guetter/DIS 4 Contact

« Identifier/SUB 1 Spécial (voir encart)

« Intimider/HAR 2 Equipement : Armure

« Lutter/OPP 1 de cuir renforcée, bouclier,
+ Magouiller/OPP 3 bourse (x2), clochettes,

» Parer/ELE 1 épée, formulaires falsifiés,

« Trancher/HAR 2 trousseau de clefs, uniforme

de la milice, sacoche et 125 D.



"MMiLICIEN OGRE .
|
|
|

Culture : Ville basse Meétiers : Garde 2
Attitude dominante :

HARgne
Puissance: 5
Don : Brutal
Talents :
. an.nc

+ Guetter
+ Identifie

Espéce : Ogre
Potentiel : 2
Taille : Grande (4)
Signe particulier:
Caraclériuiques 1
« HAR 2 (PEUR 3)

Mouvement: 5

Savoi

« Contrée (Cadwallon) 2

« Culture (Ville basse) 2

« Fief (Au choix) 4

« Langue (Cadwé) 2
Contact

Spécial (voir encart)
Equipement : Armure de
cuir renforcée, bouclier,

/HAR 2

/DIS 4
'SUB 1

« Intimider/HAR 2

+ Lutter/OPP 1

« Magouiller/OPP 2

« Parer/ELE 1

« Trancher/HAR 2

«ADR 3
« ELE2
« OPP 3 (DEF 4)

« SUB 2

+ DIS 4 (MAIL5)
INdemne

B. Légére

B. Grave

B. Critique

bourse, clochettes, épée,
trousseau de clefs,
uniforme de la milice et

INCapacité 50 D.

INFR ACTIONS,
PEINES ET
AMENDES

La logique cadwée qui préside a tou-

tes ces amendes et peines diverses est la
suivante : la loi entend faire rembourser
le préjudice monétaire subi, en aucun cas
le préjudice moral: Ainsi, le viol est puni
moins sévérement que la mutilation, car
le préjudice monétaire du viol est faible ;
il implique simplement des difficultés plus
grandes a trouver un mari ou une femme.
En revanche, la mutilation implique 'im-
possibilité partielle ou totale d'exercer son
métier ;-en termes monétaires, le préju-
dice est trés important !

La loi cadwée ne défend que les intéréts
et la prospérité cadwés ; les ressortissants
étrangers ne sont donc pas protégés, et
doivent se tourner vers leur ambassade ou
des solutions moins officielles pour rece-
voir j.ustice.

Les peines décrivent les sanctions que
la justice cadwée prendra a l'encontre du
coupable. Les réparations indiquent ce
qu'il devra payer a la victime de son crime
ou aux proches de cette derniére, dans le
cas oll elle ne serait pas en mesure de pro-
fiter de cet argent.

Les amendes, puis les réparations, doi-
vent étre payées immédiatement apres 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-
mes régles de justice, avec toutefois cette
exception importante : la justice inculpe la
ligue et non ses membres. Aucune peine
physique ne peut donc lui étre 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
Cadwé, sans occasionner de destruction
de bien ni de blessure handicapante.

« Peine ; Aucune. Les Cadwés se font
justice eux-mémes, la milice et les ma=

gistrats ont mieux a faire.

Coupsetblessures: Action d'attaquerun

autre Cadwé en occasionnant des destrue-

tions de biens et un trouble de l'ordre public |
préjudiciables & Yactivité commerciale de la
cité. Une blessure handicapante reléve du

: Amende de 5 ducats.

!
|
crime de mutilation (voir plus loin). |
+ Peine

« Réparations : Le colt de la remise en
état ou du remplacement des vétements
ou ‘piéces d'équipement endommagés.

Seulement en cas de flagrant délit.

Emeute : Action d'encourager le trouble

de l'ordre public en réunion.

+ Peine : Amende de 500 a 5000 ducats
a répartir entre tous les émeutiers. Les
instigateurs sont bannis ou g'xéfutés'.
au bon vouloir du magistrat. -+

Meurtre : Action 8€ tuer un Cadwé,

« Peine : Amendé de 100 2 1000 ducats.
Banmssement ét/ou condamnation a

5 mm a
. Réparauans }ndemmte a hiutgur du

patnmome di mort. : foe




. maniére permanen €, a&pacité physique
% *agﬂ @w& a parn,c@er'é la prospérité de
e .

a r@:av ﬁg d'es munlatlons Le

Feau inflige at e@ﬂanmé les mu-
tiﬂrls quila falt subir a sa victime.

.« Réparations : lndemmté a hauteur d'un
an de salaire du mutilé, plus 10%.

Torture : Action d'infliger de grandes

2 * souffrances 2 un individu, entrainant un
;::nyuble de lordre public préjudiciable &

 I'usage ou la divulgation sont sus-
ibles de priver un Cadwé de tout ou

“'Eelm Arnende de 25 & 100 ducats, se-
l@fa gravité des lésions. Seulement en

VOIR

Vandalisme : Action de détruire volon-
tairement les biens d'un Cadwé. J'
« Peine : Amende égale 4 la \ﬁé},eur des
objets détruits, majorée du cofit des
- travaux dus aux déprédations. Lecou-
pable aura les deux mains tranchées.
« Réparations : Indemnité a hauteur du
montant de l'amende.

Viol : Action de forcer un Cadwé a des
rapports sexuels occasionnant une perte
de statut susceptible de lempécher de
trouver un épouix ou une épouse, le pri-
vant par [a méme de tout ou partie de sa
capacité a participer & la prospérité de la
cité. Certains contrat. d&ma:;gge permet-
tent de bénéficier de cette protection apres
le mariage ; ils sont bien entendu payants
(1% de la dot doit étre versé par chacun
des deux époux au trésor du quartier).
Amende de 5 & 100 ducats.
‘Ablation de l'instrument du délit lors-

« Peine :

que cela est possible. Bannissement.

* Réparations : Indemnité a hauteur du
montant de la dot plus 10% (la dot de
la victime s'il s'agit d'une femme; celle
de I'épouse s'il siagit d'un homme).

VOLER

Détournement de fonds : Action de
subtiliser, par tromperie et en abusant de
sa position, des sommes d'argent appar-
tenant a un Cadwé ou & une organisation
cadwée.

« Peine ;: Amende égale a deux fois la

sommie détournée, Bannissement.

« Réparations : Indemnité & hauteur de

deux fois la somme détournée.

Effraction : Action de pénétrer illéga-
lement dans une propriété cadwée en en-
dommageant portes, fenétres ou serrures.

+ Peine : Amende de 20 ducats.

+ Réparations : Indemnité 4 hauteur des
frais occasionnés par la remise en état
des acces forcés. Des réparations sup-
plémentaires peuvent étre obtenues

~au titre du préjudice psychologique,
i .glu colit de mesures anti-in-

Z | aentdelargentAunCad‘ 3

‘#eroque:ie T Acﬁoﬁ'ﬁ —- !

" Peine : Amende éga]eédeux is|

‘me. escroquée Le coupable est marqué
au fer rouge et/ou a la langue tranchée. -

+ Réparations : Rembow:sement de la

somme extorquée,

Exercice d’'une profession sans licence

de la guilde concernée : Action consis-
tant a exercer une profession régie par une
guilde sans avoir préalablement obtenue
de licence auprés de cette derniére.

+ Peine : Amende de 25 ducats. Le cou-
pable est exposé au pilori pour une
durée qui varie d'une heure & plusieurs
jours, au bon vouloir du magistrat et
de la guilde lésée.

+ Réparations : Indemnité a hauteur du
mangque a gagner plus 25%, versée a la
guilde lésée,

Non-remboursement de dette : Action
de se soustraire a I'échéance d'une dette
contractée auprés d'un citoyen ou dun
organisme cadwé.

+ Peine : Amende égale a 1% de la som-

me due. Confiscation de tous les biens
a hauteur de 'amende. Bannissement
si I'amende n'est toujours par payée a
l'issue de la confiscation.

+ Réparations : Indemnité 4 hauteur de
deux fois la somme due, prélevée sur
les biens du coupable ; si la dette n'est
pas remboursée a l'issue de ce proces-
sus, le plaignant peut disposer du cou-
pable a sa guise.

Vol : Action de soustraire un bien & son
propriétaire légitime. Seulement en cas
de flagrant délit ; dans le cas contraire,
le crime de « vol » n'existe pas dans la loi
Cadwé. Dans les cas les plus graves, il rele-
ve au mieux de l'exercice d'une profession
sans licence de la guilde concernée.

« Peine : Amende égale & une fraction,

négociable, de la valeur du bien volé.
Le coupable a la main gauche coupée.

+ Réparations : Indemnité a hauteur
d'une fraction (négociable) de la valeur
de l'objet volé. Restitution du bien volé.




FAIRE LE
MARIOLE

Commerce de gemmes de Ténébres :
Action de céder ou d'acheter une gemme
de Ténébres.

« Peine : Confiscation de tous les biens.

Mise au pilori pendant trois jours.

Dissimulation de preuves : Action de
soustraire a l'attention de la justice cad-
wée des objets ou des faits de maniére a
empécher l'application de la loi cadwée.

« Peine: Amende de 5 & 100 ducats, selon

l'importance des preuves dissimulées.

Entrave a la justice : Action d'empécher
les agents du Duc ou de la justice ducale

d'exercer leur fonction.
+ Peine : Amende de 50 a 1000 ducats,
selon la gravité de l'affaire.

Pratique de l'esclavage : Action de
vendre un étre conscient sans son consen-
tement.

« Peine : Confiscation des  recettes,
amende de 5 ducats par esclave restant

au titre des taxes commerciales.

Outrage a agent : Action d'insulter les
agents du Duc ou de la justice ducale.

» Peine: 1 ducat (et plus, selon le rang du

milicien), libre exercice de la force par

les forces de l'ordre.

Outrage a magistrat : Action d'insulter
un représentant du Duc ou de la justice
ducalé au cours d'un procés,

« Peine : Amende de 20 ducats, un os

brisé au choix du magistrat.

Note sur loutrage a magistrat
Certains magistrats « signent » lexercice
de leur droit en faisant toujours briser le
méme os. Une tradition informelle dé-
sapprouve ['usage de ce droit pour briser
le crane du coupable. -

PeiNe DE MORT !

Exercice public de la nécromancie (la

pratique de la nécromancie nlest pas ré-
glementée dans la sphére privée, car cer-
taines écoles l'enseignent).

Haute trahison (le Duc et ses magi‘s.'-
trats sont seuls juges de la nature des dé-
lits pouvant relever de la haute trahison).

FRAIS DE JUSTICE

Frais de jusﬁce 50 ducats
Droit d'appel : 250 ducats.

Escorte de miliciens ordinai;és? (six :

mihclenmplus un sergent)’ 20ducats,
E-gne de haute sécuﬂté (hume

. bat-flanc, de;u_x Jepas par jour; eau a_

Tentative d’massmat-sur un vaunl_

lfogeme'nt dans la prison Epar jour) :

« Cellule ordinaire, cul-de-basse- fasse
10 sous.

« Cellule commune, avec paille et un re-
pas par jour : 50 sous.

+ Cellule double, une couverture, un

volonté ; 3 ducafs’







L atelier du jenne nain sentait tougonrs la fumée et L1 cendre de la dernicre
excplosion. Un lowrd thermo-scapbandre tronait, ouvert et particllement
démonté, dans un coin de la cabute délabrée. Visiblement, tout [ avgent
que le nain gagnait allait i [entretien de 54 conteuse machine. Comme
beaucoup de ses congeneres, Nugart (1 Filoche vouait un culte religienx
4 sa chaudicre ¢t aux engins gulr/fc alimentait, Dans son cas toutefors,
cette adoration reposait sur [a logique = 4 vingt metres sous la surface des
flots agites de la baie des Epaves, l2 moindre panme avait des conséquences
mortelles.
Le nain se releva enfen de son ctabli, faisant eraquer som dos avec un
soulagement manifeste,

¢ me sais pas. A monm avis, personnc ici me powrrait vous remseigner.

¢ serais ravi de rendre service 4 maitre Oran, je lui dois beaucoup, mais
14, franchement..
ﬂqvmt son interlocutenr porter la main 4 sa bo;mr le jeune nain fet-un
signe de déncgation ct poursurvit :
« Cen'est pas m:c qrmtmn d argent. f ai moi aussi frequente les souterrains
de [ cité ¢t ;' en sais assex pour vous donner un bon conseil : laissex
tomber.
Une main gantée posa sur la table une feole aw contenn laitcux ct un
sac rempli de picces métalliques. Cette fois, [ expression blasée de Nart

disparut completement de son ~visage pour laisser place 1 une rviditc

demesurce.

« De ['ean d Uren... Ce ne serait pas un réeulatenr de pression, li-dedans
2 Odunir ¢t Uren ! Vous voulez 4 ce point le contacter ! Si vous survivez
jamais 4 cette histoire, n bésitez pas 4 revemir me voir ! Uren et Odnir !
Le¢ destin me sourit enfen !

Le nain owvrit une trappe masquéc par une paisse couche de suic ¢t de
debris, devoilant une volée de marches qui r'tnfbngﬂit dans le sol.

« Venez, on ~va discuter branguillement, ce que je.~vais vous dive ne doif pas

tomber dans n m}aﬁ quelle orcille.

Quelgues instants plus tard, le nain avait servi wne can-de—vie délectable
dans des verres e eristal 3 moitic comverts de bernicles.

« F ai_vécupéré bout ¢a dans wne cpave. Cabine du capitaine. FI¢ ! Le
bougre ! Son navie coule, ct il boit tranquillement un petit ~verre avec
une dame... Fe les' ai vetronnés tout les dewx, encore cnlaces. Remarguez,
¢a peut vemir du naufrage, somvent les corps sont un pen ballottes, mais
d habitude ils gardent leurs ~ctements, si ~vous voyex, ce que fe veuse dire.
Le nain cuf un petit vive ¢t lampa son verve avec i claguement de lmgm
appreciateny.

« r&m, voili ce que vous 1ecmlc:; SAVOIr. fc e $is "ommnt pas wumt .

le contacter et fe e crois pas g on puisse le faive. Pourtant, 5i gm[qy un
en est capable, ¢ est eAinoa, edlinoa I Impardonnée. On peut la trowver
dans-le gsoutmam. Fe vais vous ﬁurr un plan. 5:11: va Yous couter unc
fortune, mais clle pent pmt—ctrr ge dis bien peub—ctre, vous rmrc.gmfi'

v Odnir vous g.mfr si vous allex vraiment 11 voir, On dit qu'elle a1 -
vendu son dme .. Enfen, 4 celwi que vous voulez contacter.

S Ces contacts sont des habitants de la

NOUVEAUX
CONTACTS

e chapitre introduit de nouveaux
contacts, qui ne peuvent pas étre
’séiect:onnés lors de la création

d'un franc ligueur.

Bien que ces habitants de la Citéifran—

che soient connus de tous, ils n'en sont pas A T
. moins réservés au MJ. 1l y a deux msgns_r 3 72 3"‘"
acela: o o=

'\
« Les joueurs savent que certains d'en

eux existent. Comme ils ne peuvent I
faire des contacts pour leur personnage,
ils les soupgonneront sans doute détre
mélés a diverses intrigues ; o ‘(:-" 3
« Le M] peut les développer a lois!x pour A

en faire des PNJ aussi unportants gue 3> 7&-3‘5,
ceux proposés dans le cadn,g de la collec- e
tion Secrets.

Ces nouveaux contacts suwent le ‘méme
format de description que ceux du Manuel
des ;ouen-S? K

1ES CONTACTS DE
CAPWALLON

Cité franche conrms de tous. Tous les
personnages peuvent les noter ¢
contact avecl'




LES CONTACTS

L Nom (POT) : Celui sous lequel les personnages connaissent le contact. A Cadwallon,

il n'est pas rare d'utiliser des surnoms ou de posséder plusieurs identités. La valeur
entre parenthéses indique le Potentiel du contact. Celui-ci est égal & la somme des
deux meilleurs métiers du contact, éventuellement augmentée d'un point si ce dernies”
a la faveur des dieux.

Espeéce : Indique l'espéce du contact et donc le type de figurine qui peut le représenter,’
Culture : Indigue la culture dont est issu le contact. g
Métier:
ter le contact ou le faire interagir avec les PJ.

-eux du contact. Le M] peut mettre a profit cette indication pour interpré-

Savoirs : Indique les savoirs propres au contact. Un contact est capable de donner des

renseignements, voire '
principaux qu'il posséde et uniquement ceux-la.
Signes particulier:

livrer des secrets précis, clairs et détaillés, sur les savoirs

Ceux suivis d'un « (D) » sont des dons.

Localisation : Il s'agit de 'endroit ou le contact passe la plus grande partie de son
temps lorsqu’il est a Cadwallon (soit parce qu'il y travaille, soit parce qu'il y habite).
Une rapide présentation permet ensuite de cerner le contact et ses motivations. Des
informations sont données sur le type d'aide qu'il peut apporter, comment I'amadguer

ou le remercier, etc.

g

2

Espéce : Humain
‘Culture : Ville basse
Métier : Garde 2 1
Savoirs : Contrée (Cadwallon) 2, Culture Savoirs: Artefacts (Objets antiques)
(Ville basse) 2, Fief (Den Azhir) 4, Langue 2, Contrée (Cadwallon) 2,

Espéce : Humain
Culture : Ville basse
Meétiers : Fouisseur 2, receleur 1

Contrée

(Cadwé) 2

Signe particulier : Brutal (D)
Localisation : Den Azhir (Porte Nord)
Algerik est I'un des innombrables gardiens
de la prison des Dix mille pas. Il en arpente
nuit et jour les couloirs obscurs. Morose,
il moie son chagrin dans les chopines de
biére qu'il écluse aprés son service.

Algerik a un défaut, il est bavard. Contre

une ou deux chopes, il est prét a raconter
les délires des prisonniers et les protesta-
tions de ceux qui se croient innocents.

(Souterrains de Cadwallon) 2, Culture
(Ville basse) 2, Fief (Automate) 2

Signes particuliers :

Aguerri (Exploration), Artefact (Aalshem :
Chance), Bravoure

Localisation : 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 enchéres sur les
marchés. Beaucoup le soupgonnent de
contrefagon, mais ses connaissances sont
trop précieuses pour qu'il soit vraiment

inquiété.

Espéce : Nain
Culture : Sanglier
Métiers : Fouisseur 2, bandit 1

Savoirs : Contrée (Cadwallon) 2, Contrée
(Souterrains de Cadwallon) 3, Culture
(Sanglier) 2, Langue (Langue de Gheim)
2, Mythologie 2

Signes particuliers : Dur i cuir, Eclaireur,
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 a son nouveau milieu. Son
sens de l'orientation et sa mémoire excep-
tionnelle sont précieux et il est souvent
mis & contribution pour guider des grou-
pes de fouisseurs dans le labyrinthe des
souterrains.

-
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Espéce : Gobeliﬁ\\g‘c‘%r })\‘ _

Culture : Rat f4

Métiers : Bandit 1, loup de mer 2
Savoirs : Contrée (Cadwallon) 2, Contrée
(Détroit de Larénn) 2, Culture (Rat) 2,
Faction (Guilde des Nochers) 1, Langue
(Cadwé) 2, Langue (Gobelin) 2

Signes particuliers: Eclaireur, Gouaille

-

de gobelin, Instinct de survie (D)
Localisation: Abords (Archipel des
Immobilis)

Ce marin a I'hygiéne fort suspecte peut
aisément étre trouvé en localisant son em-
barcation, un petit voilier ponté a la coque
pansue. Ancien pilote du port, il connait
fort bien les eaux de Cadwallon et les iles
proches. Il se donne des airs de pirate et
prétend étre en cheville avec I'équipage de
la Dent Noire.



Henneg (4)

Savoirs : Contrée (Avagddu) 2, Culture
(Minotaure) 2, Fief (Den Azhir) 2, Langue
(Sessairs) 2, Ligues 2

Signes particuliers : Esquive, Furie guer-
riere (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 godtent
une relative tranquillité. Il relaie les offres
des ligues et sait trouver des employeurs
potentiels a celles qu'il apprécie.

Juraane

Métiers : Erudit 2, missiq
Savoirs : Contrée (Cadwallon) 2, Contrée
(Souterrains de Cadwallon) 1, Culte
(Félicité) 1, Culture (Sphinx) 1, Culture
(Ville haute) 2, Fief (Bourghiéron) 2, Fief
(Var-Nokkt) 2, Langue (Cadweé) 2

Signes particuliers : Concentration (D),
[lluming, Rigueur

Localisation : Souterrains (Bibliotheque
emmurée)

Juraane est une jeune femme qui se croit
destinée & retrouver un sanctuaire de I'Uto-
pie du Sphinx sous la cité. Elle arbore parfois
un étrange masque métallique, quelle dit
avoir trouvé dans une cave de Bourghiéron.
Malgré son jeune age, elle fait preu'w: d'une

A re (Félicité) 1

grande détermination et sest entourée d'un.

grouperd,g ﬁdéles qm la soutient.

.par un ‘embonpoint handlcapant,

le plus c]alr de son bemps a surveill

Nuart fa Fl](‘th(’_ (3)

Espéce : Nain 3
Culture : Ville basse »
Métiers : Pilote 2, fouissel\jr
Savoirs : Contrée (Cadwallon) 2, Contrée
(Souterrains de Cadwallon) 1, Culture ,
(Ville basse) 2, Fief (Kraken) 2, Langue
(Cadwé) 2

Signesparticuliers : Aguerri(Exploration),
Dur a cuire, Instinct de survie

Localisation : Souterrains (Baie des Epaves)
Ce jeune nain téméraire a commencé par
plonger avec la rudimentaire tenue des
scaphandriers du port pour renflouer des
navires au chantier naval. Avec ses éco-
nomies, il s'est fait construire un thee

d'explorer les fonds marins a la rec
de merveilles englouties.

Espéce : Ogre

Culture : Ville basse

Métier: Garde 2 ‘ -
Savoirs : Contrée (Cadwafllon) 2,

(ViIle basse) 2, Fief (Ogrokh
(Cadwe) 2
Signes particuliers : Bmt;l [
Localisation : Ogrokh (
Olrak est I'un des mil:cieﬂ's obé
doigt et @ Teeil a Andréas it
nobéit pas bien vite : Olrak est un
Sa carrure impressionnante e

pour un ogre. Il ne se bat’que
ne ﬁf)ursult pas les marauds, mais pas



’i étiers : Gard;e3 o@glprZ
hoin Ooutrée&CaawalIon) 2, Culture
f e) 2, Faetlon {M.ﬁlce) 2, Fief

avoure, Brutal
Vivacité

ation : Rempart (la Gadouille)
ar estﬁé dans [d'ﬁidouﬂle etyavécu
te sawie, l}; tuation injuste
l]uell!-som c:onfu tés tous les habi-
Mef mais il approuve le choix de
élia : les guildes sont tin cancer qu'il
exciser. Il réalise également que son
tenant-général n'est pas a la hauteur
" de cette tiche et que sa ¢aserne manque

" de moyens. Aussi, il n’hésite pas a aider les
. ligues franches en échange d'un coup de
main lors d'une enquéte ou d'une opéra-
‘tion un peu musclée.

; 'Espece Nain
i ACulture Ville haute
Métiers : Ficheux 1, garde 2

; ' irs ¢ Contrée (Cadwallon) 2, Culture
basse) 2, Faction (Milice) 1, Fief
Nokkt) 4, Langue (Cadwé) 2
ei:arﬂculier : Brutal (D)

ncalisation : Var-Nokkt

] 5 mbar est entré dans la milice il y a si
* longtemps qu'il-a du mal a se souvenir de
sa vie « d'avant ». 1l connait les ficelles du
métier et ne se fait plus d'illusion. 1l sait
que sa profession n'offre aucun espoir

de richesse. Confronté a cette dure réa-
lité, il fait feu de tout bois : il rackette les
marauds, pille les piéces a convictions et
¢ rangonne les victimes. Peu recommanda-
. ble, il est néanmoins trés bien informé sur
. ‘7?_- ut ce qui se trame & Var-Nokkt.

Espeéce : Humain ‘
Culture : Ville 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 (Pfxplorateurs)
3, Fief (Drakaér) 3, Langue (Cadwé) 4,
Ligues 2, Savoir-faire (Poudre) 2

Signes particuliers : Fanatisme, Tir ins-
tinctif, Tireur d'élite

Localisation : Souterrains (Gouffre hurlant)
Velours doit son surnom a 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
fournir une couverture. Ancienne franche
ligueuse, elle se consacre a la chasse dans
les souterrains depuis la disparition de ses
compagnons d'armes.

Espéce : Gobelin
Culture : Ville basse
Métiers : Monte-en-lair 2, fouisseur 3
Savoirs : Contrée (Egouts de Cadwallon)
2, Culture (Ville basse) 4, Faction (Guilde
des Egoutiers) 3, Faction (Milice) 2,
Langue (Cadwé) 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. Il est rapide-
ment tombé sous le « charme » de ce dé-
dale de canalisations. Il collectionne tous
les objets étranges qu'il y a trouvés depuis.
Ce passe-temps est rapidement devenu
une véritable passion.




G 5 &> i
.-~ CONTACTS DU
R AGNAROK

Ces des
d'Aarklash qui sont pour la plupart d'ores

contacts sont personnalités
et déja représentés par des figurines de la
gamme Confrontation/Rag'Narok. Ils 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 régulierement mais leur in-
fluence dépasse le cadre de la cité franche.
Les connaitre, c'est bénéficier d'une oreille
attentive auprés 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.

Ainoa "Impardonnée (6)

Espéce : Humain
Culture : Ville basse (‘i

Meétiers : Spadassin 3, espion 2

Savoirs : Culture (Ville basse) 2, Contrée
(Cadwallon) 2, Faction (Lames) 2, Fief
(Ogrokh) 2, Fief (Soma) 3, Langue
(Cadweé) 2

Signes Ambidextre,
Assassin, Incarné, Mercenaire, Vivacité

particuliers :

Localisation : Les souterrains (La cour
des cendres)

Seul un fou se risquerait & questionner
I'un des assassins au service du Roi des
cendres. Ainoa cultive toutefois une cer-
taine indépendance et peut se révéler une
source d'informations précieuse, louant
ses services aux plus fortunés. Son ame
appartient cependant au Roi des cendres
et ses dagues sont enduites d'un poison
foudroyant.

Espéce ¢ \i:lumam =
Culture : Serpent -

Métiers : Limier 2, sp
Savou:s Contrée (Ni

-

(Rempart) 3, Langue (Bathan) 2~
Signes particuliers: Bravoure, Incatné,
Possédé (D), Toxique P
Localisation : Abords (Sombrecote) ~
La syhée de Sérum (cf. Les Cend“res de la

battante sans merci. Elle a un temps servi
la guil&e des Nochers, puis on I'a préten-

ﬁue morte. Elle ceuvre & présent parmi les
ﬁbontrebandids de Sombrecéte

(Serpent) 2,7 Ethuemq (Diplom$s) :{,, 3
" Faction (Guilde desWochetq) 2{‘ ffef 1

rapidement forgé une répu‘ﬁanon de com»,,

Lo

Espéce : Wolfen !
Culture: Loup "% )
Métiers : Garde&tlréur '
Savoirs : Contrée (Dus ) 2 Culture

Langue (Wolfen) 2, Nature 2, Savou‘-ﬁtre
(Poudre) 3 Fran v
Signes particuliers : Conscuence, H:n'n}’ +
lement (D), Incarné, Paria, Tueur né
Localisation ; Abords (Moaneﬁ‘t‘ep_:wc_)_ 3
Lykai a longtemps été lesclave d'un riche
marchand de la cité avant de devemr'un
guerrier et de dnspsraitre Un jour, il 1 repa’ v-'f’ -
rut & Cadwallon et se forgea rapldément 'ﬁ
une solide réputatlon de et;usaeur de pri- .

On peut 3 prémnt le trouver au stége
la Meute hurlante, une masure isolée au

pied du ment Vent

Colére) est restée a Cadwa]]on aprﬁ‘s le dé- B8

leres?é-ct@_

ser g}a gour pouryceﬁ
dragon Jarak Maloth.
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uelgue chose remue dans le noir. ‘}Q:pm' [odeur de sang et cric. eAldénia
cherche désespérément L1 sortic de L1 grotte mais, dans le noir, se perd. Elle 5" écorche
mains et genoux sur la pierre. Entend les rales de créatures blessées on movrantes.
Et la béte qui la pourchasse, comsumée par des émotions contradictoives, rendue
folle par 11 captrité. e Aldénia s cffondre, terrovisée, tétanisée. Elle voudrait crier
elle aussi...
eAldénia se réveills en nage. Piochant une carte, elle évoqua la Lame~sans—
nom avec 11 Création. e Aucun ennemi 3 proximitt. La jeunc femme alla jusqu’a
la fencbre, ourvrit les volets ot contempla Yllia, baute dans le cicl. L air de la nuit
la vafraichit. Lorsqu'elle fut calmée, e Aldénia marcha gusqu’ an bureaw ety ctala
les cartes de son tarot. -

avait nécessaivement un lien. Encore brempée de sueur, e Aldénia s assit et contempla
~ les vingt-dewsc lames. Comme ¢ était le cas depuis plusieurs mwits déja, les Portes
¢t les Clefs s’ animaient [gérement lorsque son vegard les caressait. L’i/]mbutio.v
o semblait prendre de la consistance et se dctacher de la carte. Ele s "ctait babituce
. pbmammc powrtant, elle blémit en constatant quc les autres cartes,
" celles dont clle 1 avait pas dblogud 11 puissance magique, s animaicnt elles aussi.
 Prise de panique, clle rangea toutes les cartes, s babilla et quitta sa chambre.

— Dans l1 rue, elle reprit contact avec la véalitt, le cauchemar s clojgnant i
- chague foul& Un bruit attira son attention. Des pas sur un toit. Levant la tete,
elle emvisagea d évoguer i novesean la Lame-sans=nom. Elle vetint néanmoins son
- goste, incertaine de powvoir se feer an tarot. Li-baut, se dccoupant sur le disque
clair dYis, elle apergut la silbouette de ['eArlequin. Son bicorne le trabissait
et eflldénia devinait presque les losanges colorés de son costume. L eArlequin la
' salua et sc laissa tomber de [ autre coté de la maison. e Aldcnia le survit.

La, dans une ruelle, clle le déconvrit qui [ attendait devant ['échoppe d une
cartomancicnne, une clfe akkyshane. e Aldénia sentit son sang se glacer, La fenme=
arajgnte s adressa d elle comme si le plus illustre des Cadues n' ckait pas li.

— Venx—tu gﬁg te tire les cartes ?

cMacbmaklﬂmt eAldinia s approcba de 11 cartomancicnne et du plateaw-cn
; )ﬁw str lequel elle comptazt ckaler son jew.
= Cenest pss ncecssaive. e connais le tarot bien micux que i 5
— Tucenes :

oo ej c.m, une luewr de malice dans lal =

- 15y 5

* piocher. :

>

ﬁmm-dragmr s approcha pour yurmurer 3 son orcille. L. Bk

S &«-lif prete 4 la combattre ? : - e
yﬁﬂcm hésits. La carte de I ejrlcqum la rassurait. : :
- —Oui.
- Synaiya somit.
s yﬂm il est temps de p.u,re? km nouvean castumc

Elle n' avait pas fait un tel canchemar depwis son initiation de mage=tarot. fly

> Cadwallon, ® '

La cartomancienne piocha la Lamc~:am-nom- L akﬁﬁbm croisa le r@&rd -

Ml&m pprocha wne main tremblante d_jeu 3: m’tzy et en pergnt!.f pmrée
~ sance magigue. Elle ferma les yeux et p:ocba « a basard ». L@/{m ﬁ‘:

« Cette créature que b ~vois dans tes véves, frutil L libérer 7~ o mf"‘:
La peur ct [ angoisse cereignirent le canr d eAldénia. -
/. 2 2 el N

Cadwa]lbn revient 4
* secrets de Cadwamm.

de pouvoirs supémus les

SEGRETS :

,,‘,,_.,...

En mmpulan& lemsm duhages-- ,' 1
tarot privés accidmteﬂeﬁﬁﬁe lavueou 2
de l'ouie sont parvenus & attelndre un état
mtermédlaire entre la veille et I'éveil. Lo
de ces iences; certams dlentre eux
ont dév ppé leurs perceptions au-deid’
de ce que permettent les sens et ont par-
tagé les songes de Désir. En recoupant dif-
férents térﬁoignages. ces mages-tarot ont
établi lég bribes de vérité suivantes :

o Une' ptﬁssance se trouve ensevelie sous =~ ,

f‘ grs

« Cette pulssam:e rgk



P'abord unis dans leur i;uéte de con-
nalssances, les mages-tarot se scindérent
aprés ces découvertes en deux clans aux
_ objectifs opposés, inspirés par des réves
_ éveillés imprécis et contradictoires ! I'un
‘des groupes a pour objectif ffe libérer la
+ puissance, l'autre se considére comme
_missionné pour la garder prisonniére. Ces
y -:Eactions prirent les noms de leurs
—}Lurs a I'epoque de leur scission : les

ance souffm quelle appelle
tarot & l'aide et queelle fera de
_ Cadwallon un paradls une fois libérée.
De leur coté, les arlequins estiment que
Ve cla pmgsnnc'e est darigereuse — d'oir son
-t \ey:prlmEmemm&' , quélle gssaye de-ma-
L" ¥ nipuler les mages-tarot et quel.le provo-
- ‘; W que;att i fin du monde siellevenait a étre

Jd’lkvfé& L5

L8 Au fil du temps, des'rumeurs se répan-

dirent sur ces individus, évoquant des

% mages-tarot aux pouvoirs étendus, les

maitres-tarot et rapportant des anecdo-

tes sur les arlequins. Ces derniers eurent

alors l'adresse d'inventer de toutes pieces

le mythe de I'Arlequin, un héros popu-

laire, un personnage solitaire protecteur

. de Cadwallon et de ses petites gens. Le

stratagéme fonctionna et les arlequins dé-

tournérent l'attention de leur existence et
de leurs activités réelles.

LA TABLE
DE JEU

Les maitres-tarot, arlequins comme
rag'nars, ont compris que la puissance
dont ils ont découvert la présence n'est pas
seulement prisonniére physiquement sous
la cité. La ville elle-méme — par son archi-
tecture, par ses rues, par ses bitiments,
etc. — constitue un sceau magique ! Pour
les arlequins et les rag'nars,'Cadwa_llon
est un gigantesque échiquier sur lequel ils
saffrontent : si les uns parviennent a faire
abattre une tour pour saper les liens qui
entrave la puissance, les autres ripostent
en modifiant le tracé d'une place pour
renforcer I'étan magique qui enserre la
captive.

Les arlequins et les rag'nars sont orga-
nisés sur le méme modéle. Leurs sociétés
comprennent quatre fonctions: les rois
(ou reines), les dames, les cavaliers et les

valets.

" LESROIS

Ces maitres-tarot se mutilent volon-
taitement les oreilles et les yeux pour
amoindrir leur perception du réel et ac-
croitre leur capacité a entrer en contact
avec les songes de Désir, Ils vivent reclus
dans des piéces obscures, manipulant sans
répit leur jeu de cartes a la recherche des
moyens de détruire oude renforcer la pri-

son magique que constitue Cadwallon.

LES DAMES

dames

Les protégent les  rois.
Traditionnellement, il s'agit d'une fonc-
tion dévolue a des femmes. Aussi habiles
dans les métiers de confrontation que
dans leur art de mage-tarot, elles veillent
sur ceux qui ont sacrifié leurs sens pour
se rapprocher de la puissance et guider les

autres maitres-tarot. Leur tiche n'est pas

“1ES CAVALIERS

Les cavaliers sont des maitres-tarot dé-

voués corps et dme a la libération ou au
maintien en captivité de Désir. Bras armé
des maitres-tarot, ils sont au premier
rang des affrontements entre arlequins et
rag'nars. lls 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 maniére a bénéficier

du soutien de ses compagnons pour les

missions délicates.

Un cavalier des arlequins est choisi pour
remplir un role particulier: le Mat. Il est
chargé de faire vivre le mythe de I'Ar
quin, voleur au grand cceur et protecteur
de Cadwallon. Il regoit pour cela le trésor
des arlequins, trois arcanes du Tarot de
Vanius : le Magicien, la Justice et I'Etoile.
Un incident a définitivement ancré I'Ar-
lequin dans les légendes urbaines de
Cadwallon. Cet événement est survenu une
trentaine d’années auparavant, au temps de
I'ambassadeur Skahas, le prédécesseur de
l'actuel représentant des Lion. Rolon, un
voleur de la ville basse, avait eu l'idée de
s‘accoutrer avec un bicorne, un masque et
une cape décorée de losanges multicolores
pour cambrioler I'ambassade des Lions et
faire endosser le méfait a I'Arlequin. Le Mat
paryvint i faire échouer ce plan, mais laissa
entrevoir quelques pouvoirs des cartes de
Vanius en sa possession. La rumeur enfla
et I'Arlequin fut affublé de mille pouvoirs
fabuleux : il devenait invisible, se déplagait
plus vite que 1"éclair, faisait des bonds fa-
buleux...

Un fidele du Bélier, le Croquemitaine; dis-
cerna la trace du tarot de Vanius dans les
récits de la mésaventure de Rolon. Depuis,
il traque I'Arlequin pour s'emparer des car-
tes légendaires.



JEUX DE MAINS AU TROPHEE

Le Trophée est l'objet d'une lutte acharnée entre deux Mains, la Main Montrachet et la Main de Cocagne.

La Main Montrachet est une cour des arlequins. Son roi et ses dames appartiennent a une seule et méme famille, les
Montrachet. I1s sont les: majordomes de la Tour ronde du Jardin comédien. Officiellement, Lysa (Gobelin/Ville haute

Mage-tarot 5) est la derniére de cette ligncée. En réalité, son grand-pére, le roi de la main Montrachet, vit dans une cache
souterraine située dans les fondations du bitiment ; d'autres Montrachet occupent la plupart des postes de la résidence
du Pair de Trophée. Les Montrachet ont d’ailleurs dii composer avec les dirigeants du fief lorsque ceux-ci jeterent leur
dévolu sur la Tour ronde. Certains des Keltois ont ét¢ mis dans la confidence et ont rejoint les maitres-tarot. Clest
notamment le cas du valet, Erwan Vent-Debout (Humain/Keltois/Mage-tarot 6), l'oncle du Pair. Les cavaliers de cette
main sont une dizaine. Ce sont des humains du Jardin comédien et des gobelins de la Petite Kliine.

La Main de cocagne est une faction des rag'nars. Bien qu'ancienne, elle est de faible envergure et se compose seulement
de quatre maitres-tarot. Le roi est un ogre grabataire, installé dans une tente du mit de cocagne en compagnie de sa
dame et de son valet, deux elfes dévoués. Cette main ne dispose que d'un seul cavalier, Nivu Niconnu (Gobelin/Ville
basse/Maitre-tarot 5, marchand 4). Les manigances de ce dernier lui donnent d'innombrables moyens de pression sur
ses différents clients. Toutefois, la main connait aujourd’hui une transformation radicale. Lors du dernier jour mat,
les valets des rag'ars ont décidé d'affecter un nouveau valet, un orque, a la Main de cocagne. Usurpant l'identité d'un
prestigieux shaka Chacal (Shaka-Kran'Tak), le maitre-tarot (Orque/Ville basse/Maitre-tarot 6, espion 1, guide 1) s'est
installé au Trophée oi il a acquis la loyauté de la communauté orque, transformant ses membres en autant de sbires
dévouds et faciles 4 manipuler ! Cette situation agace d Nivu Niconnu, dont le prestige et I'utilit¢ ont fortement décru.

Les valets servent d'intermédiaires entre

les rois et les autres maitres-tarot. Ce sont

découlent et confient des missions aux cava-
liers. Agissant en principe comme de simples
interprétes, ils constituent en réalité lorgane

dirigeant des arlequins et des rag'nars.

— LES MAINS

cellules indépendantes, les mq

s'organisent autour des différents rois.
Chaque maitre-tarot mutilé est entouré
d'une, ouw plusieurs dames et d'un valet
qui transmet les instructions a un nom-
bre variable de cavaliers. Le plus souvent;
les maitres-tarot ne connaissent que leurs
confréres de la méme Main, & l'exception
des valets, qui entretiennent des contacts
réguligrs les uns avec les autres au sein de
leur fagtion et se réunissent le jour mat.
Les :irlequins désignent 4 cette occasion
le cavalier qui sera le Mat pour I'année &
venir (ou pour deux ans lorsque le jour
mat est supprimé pour faire coincider le
calendrier cadwé avec le cycle des révalu-
tions de Lahn), o




TS fon,cétioﬁ‘li-

ant un des t&v&de.Désxr. [aur.re
\Ik le ses cauchemars.Chacuiiede ces pai-
que Clé permet d'accéder a un réve etd un
"~ cauchemar. L'accés au domaine des réves
i par une des Portes, le Magicien ;
& celui des cauchemars par l'autre
, la Création. La magie des rag'nars
trouve sa sdurce dans les réves de Uﬁlr,
e sesespou's defiberté ; ceﬁs}gs
s Enﬁn.

. La Grnnde Prétresse Une femme ma-
)estueuse occupe le centre de la lame
Ll. Dans sa main gauche, elle tient un

=y sceptre qui génére autour d'elle un halo

de lumiére aveuglante, Ses yeux versent
des larmes, mais un troisiéme ceil, sec,

» au milieu de son front.

- res est liée 4 une des six"Clés ; ainsi, cha-

'adAL’Impémh'ice Une: fzmme a l'allure
>mamaleets§\'%neoccupelecmt:ede :
* la lame III. Sa main droite btandit une |

épée menacan;e au pommeau si.lrmoﬁte
~ d’'une couronne. l..armc génére un cercle

- de feu qui entoure la femme, ant les

yeux reflétent les flammes.

vLe Plpe : La lame V représente un ange
descendant des cieux dans une colonne de
lumigre. Ses grandes ailes et son armure
flamboient et il porte une épée au cote. Il
sourit et tend une main devant lui.

+ UAmoureux ; La lame VI représente un
“décor de théitre de marionnettes. Un
pantin ;Jccupe le centre de la scéne : un
chevalier doté de grandes ailes dans le
dos. Ses yeux étonnamment vivants sont
fixés au-dessus de lui sur sa maitresse,
une femme au sourire cruel qui tire les

ficelles.

+ La Justice: La lame VIII montre une
prison. Un homme y est enchainé dans
l'obscurité. La porte est ouverte, laissant
passer un flot de lumi¢re. Sur le seuil
se tient une femme vétue d’une grande
robe blanche ; elle jette dans la cellule
une couronne brisée et une marionnette

aux fils tranchés.

« I’Hermite : La lame IX montre une fos-
se remplie de serpents. Un homme en
haillons y est accroupi. Il implore un hom-
me qui franchit une passerelle au-dessus
du trou. Chomme, 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.

« La Force : La lame XI est sombre. Neuf
masques blancs uniformes s’y détachent.

" Ils semblent ne receler que du vide, a

~ lexception d'un derriére lequel brillent
des yeux. Ils sont fixés sur le haut de la
carte ol trois étoiles sont dessinées,

» Le Pendu : La lame XII montre un hom-
me pendu & un gibet qui brile dans des
flammes rouges, jaunes et orange. En
haut, a l'arriére-plan, deux yeux sévéres,
surmontés d'une couronne, contemplent
la scéne.

La Tempérance : Une scéne paisible il-

-

lustre la lame XIV : au milieu d'un jardin
luxuriant, une mére berce trois enfants
dans ses bras.

Le Diable : La mer déchainée illustre la
lame XV. Trois petites embarcations en

-

perdition sont malmenées par la tem-
péte. Un trois-miits s'éloigne de la scéne,

un capitaine mort vivant a la barre.

L’Etoile : Sur la lame XVII, un homme
est perdu dans un labyrinthe. Il tient
a la main le bout d’une ficelle coupée.

Néanmoins, il avance vers la sortie en
se guidant grace a une étoile qui brille
dans le ciel.

La Lune : Sur la lame XVIII également,

un homme est égaré dans un dédale.
La Lune, dans laquelle on distingue un
visage fugace, illumine la scéne et sa
pile lumiére multiplie les ombres et les
perspectives effrayantes au sein du laby-
rinthe. homme est terrorisé.



ATION

Pour effectuer I'évocation d'une Onyr
(Evoquer/ADR), le

trois lames : 'Onyr concernée, la Clé qui

maitre-tarot utilise

lui correspond (cf. tableau «Onyrs et
Clés » ci-devant) et une Porte (le Magicien
pour les rag'nars, la Création pour les ar-
lequins). Il sagit en quelque sorte d'une
phrase grice a laquelle le maitre-tarot
indique qu'il ouvre, avec une CIé, la Porte
qui conduit & un réve ou a un cauchemar

de la puissance afin d'en faire jaillir le pou-

voir. Les points de mana nécess:air‘?* Y

lancement du sortilége sont retranchés

la réserve de la Clé utilisée. = =
Contrairement aux Clés et a

les Onyrs ne se chargem '

LA DIVINATION

Les maitres-tarot essayent dexploiter
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'a présent n'est parvenu a en
dégager un modeéle permettant d'établir
des prédictions. C'est pourquoi, contrai-
rement 4 ce qu'ils ont réussi & faire avec les
Clés et les‘ﬁmes, les maitres-tarot n'ont

La signification des Onyrs échappe aux
maitres-tarot car ils les étudient indépen-
damment des Clés et des Portes. Or l'ul-
time secret du tarot de Cadwallon est qu'il
constitue une carte du labyrinthe qui sé-
pare Aarklash du Royaume ot est enfermé
Désir. Les Onyrs sont le reflet de marches
intermédiaires, des Royaumes inachevés
que les réves de Désir ont fagonnés et qui
parsement le dédale. Les Portes représen-
tent les passages entre ces mondes oniri-
ques, et les Clés les aiguilles d'une bousso-

 le mystique permettant de 'y orienter; Un

maltre tarot qui parviendrait a
cette inextnq;!:ﬂe én.lgme aux vi




.* Lorsqu'un mage-tarot accéde au rang 5,

il peut devenir maitre-tarot, Pour cela, il
m 19: faut entrer en contact a\h% les rag'nars

r détemﬁne généralement la faction
umtre‘tamt rejoindra.
e les deux camps

“ ~
en méme temps.

Lintronisation se révéle alors plus com-

plexe et résulte d’'un vrai choix du candi-

dat. Le cavalier mentor a également pour
mission d'orienter le maitre-tarot vers
une ‘Main en fonction des instrugtions
données par les valets. Le nouveau venu y
officiera d'abord comme cavalier puis, s'il
le souhaite et §'il sert avec zéle, comme va-
let ou dame, voire comme roi §'il accepte
de se mutiler pour servir la cause de sa
nouvelle famille: Les roles de valet, dame
et roi sont dévolus 4 des PNJ car ils né-
cessitent de s’y consacrer a terhps plein, ce
qui est incompatible avec les occupations
d'un franc ligueur.

Sous la houlette du cavalier qui lui sert
de mentor, le maitre-tarot peut accéder
a la capacité spéciale de rang 5 puis ulté-
rieurement aux talents de rang 6.

“Rang 5: Magie des Onyrs. Le maitre-
tarot accéde a une liste de sept nouveaux
ortileges, les évocations des rag'nars ou

€vocations des arlequins, selon le camp
qu'il rejoint. Le premier sortilége est ac-
quis en méme temps que cette capacité
spéciale. Par la suite, il pourra apprendre
seul les six autres sortiléges en étudiant
les cartes : acquérir un sortilége nécessite

alors la dépense de 500 PE. Si un maitre-
tarot décide de changer de camp, il lui
fautalors recommencer la progression
dans un second métier mage-tarot a
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 sortiléges de

la faction qu'il a trahie).
Rang 6:
ADR, Dominer/ELE.

— LE TIRAGE

Evoquer/

Le tirage se déroule en trois étapes :
Ia recherche de la Clé, la fermeture de la
gt louverture de la Porte. En oppo-

hacune de ces étapes est un fait
et

h_'

s Larecherche de la Clé : Le maitre-tarot

“ pose les deux Portes face ca@ﬂw&nt
celui & qui s'adresse la prédiction (éven-
tuellement: lui-méme). 1l retourne celle
quisetrouve 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 maitre-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 maitre-tarot peut passer

aux deux phases suivantes,

Pour simuler la recherche de la Porte
autour de la table de jeu, le MJ indigue
au joueur du maitre-tarot quelle carte se
trouve sur le dessus du paquet. Un jeu de
tarot peut étre utilisé (le Magicien cor-
respond au Bateleur). Dans ce cas, le MJ
arrange lui-méme le tas qu'il remet au

joueur du maitre-tarot.

+ Lafermeture de la Porte : Sile Magicien
a été tiré, le maitre-tarot poursuit la
consultation. Il 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 a I'échec
(cf. Table des prédictions).

+ Louverture de la Porte : Enfin, le mai-
tre-tarot mélange 4 nouveau les Clés,
puis regarde la carte qui se trouve sur le
dessus. 1l s'agit de la lame ascendante,
qui indique quel état d'esprit se révélera
favorable a celui qui s'interroge (cf. Table
des prédictions).

Pour simuler louverture ou la fermeture
de la Porte autour de la table de jeu, le M]
indique au joueur du maitre-tarot quelle
carte se trouve sur le dessus du paquet.
Un jeu de tarot peut étre utilisé. Dans ce
cas, le M] arrange lui-méme, en fonction
du scénario et de la situation examinée
par le maitre-tarot, le tas qu'il remet au
joueur. Le joueur prend la carte du dessus
et consulte le tableau des prédictions. Le
M] peut ajouter quelques commentaires
pour aiguiller ou compléter linterpréta-

tion du joueur.



S

LE JEU DES PORTES ET DES CLES 4

Le jeu des Portes et des Clés est une option. Il est recontmandc dela réserver aux menenrs de jeu et aux joucurs expérinentcs,
En effet, Vatilisation de la table des prédictions, qui est au ceenr de ce pouvoir des maitres-tarot, demande au ineneur de jeu
une vision globale trés précise du scénario en cours, et aux joueurs une bonne capacité a.interpréter les informations géne-
rales obtenues pour les rendre opérationnelles.

_ Lusage magique des Onyrs n'est pas la seule technique secréte que possédent les maitres-tarot : ils utilisent cgalement le jeu r'
“des Portes et des Clés. Cette pratique compléte les deux techniques de prédiction utilisées par les simples mages-tarot, le jeu
des Portes et le jeu des Clés. Ce troisiéme art pousse plus loin encore |'utilisation divinatoire des Portes et des Clés : il permet
aux maitres-tarot de percer les secrets du temps afin de trouver des solutions aux situations compliquées ou bloquées.

"LES MENTORS

Parmi les maitres-tarot, deux cavaliers fré-
quemment mandatés comme mentors sont
célébres : les sceurs akkyshanes du Rempart,
Synaiya la Convertie et lena.

Déja connue en tant que fidéle ayant rejeté
la foi de Ténébres de sa culture d'origine,
Synaiya (Elfe/Araignée/Maitre-tarot 5,
moine-guerrier 3) est également cavalier des
arlequins. Elle vit la lutte entre arlequins et
rag'nars comme un prolongement de son
engagement sur la voie de la Lumiére. Pour
elle, la puissance qui dort sous la ville est un
monstre lié¢ aux Ténébres, dont la libération
serait une catastrophe. Les arlequins n'ont
done pas de cavalier plus z¢I¢ lorsqu'il s'agit
de convaincre un mage-tarot de rejoindre
leurs rangs.

D'une maniére différente, lenda (Elfe/
Araignée/Maitre-tarot 5, maitre-tarot 5) a
également rejeté les croyances akkyshanes :
elle s'est détournce des Ténebres pour jouir
de I'idéal de liberté cadwé. Elle reproche
daprement @ sa sceur son engagement sur
la voie de la Lumicre, une alliance qui lui
semble tout aussi fanatique et néfaste que
celle des Téncbres. Aprés avoir cotoy¢ sa
seeur parmi lesarlequins sans parvenir a la
faire changer d'avis, elle a fini par trahir et
rejoindre les ragnars.

Chaque fois qu'elle détourne un mage-tarot
des arlequins, elle assouvit sa ranceeur con-
tre Synaiya.

== " Y
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Ev oumon du Ragna ok
Coiit : 3 (Magicien)

Difficulté : 6

Cible : Personnel

Portée : 0

Durée: 1 heure

S
s

Le maitre-tarot est habillé d'un déguise-

~ ment illusoire. 11 semble porter un grand
bicorne, un masque au nez allongé, un

2= ample manteau de losanges multicolores
etdes bo;tes dq ccuir souple. Les rangs des
talents Esquiver, Grimper, Se fendre et

~ Voltiger du maitre-tarot sont remplacés

par son rang en Evoquer (sauf s'ils sont
supérieurs).

=Y

L e
~ Eyocation de la
~ Grande Prétresse

Coiit : 2 (Empereur)

r Difficulté : 6
Cible : Personnage

Portée : 5 cases
Durée : Instantanée

Le maitre-tarot avive les regrets et les
remords de la cible du Sortilége : il gagne

;r‘

Evocation du Pape:
Coit : 3 (Chariot) = %
Difficulté : 8

Cible : Pe:\sonnel
Portée: 0 5
Durée ‘istantanéel :

La able récli[&i'é tous ses poi

Elle ne pourra plus bénéficier de ce som— b ‘5

lége avant la prochaine aube.

Evocation de la Justice
Coiit: 2 (Destin)

Difficulté : 6

Cible : Personnel

Portée : 0

Durée : Jusqu'a la fin de fopposition en cours

Le maitre-tarot bénéficie d'un dé bonus
pour tous ses tests d’Abjurer.

Evocation de Ia Force

Coiit : 2 (Lame-sans-nom)
Difficulté: 5

, Cible : Case(s) vide(s)

Portée : Une dalle
Durée ; Spéciale

Le maitre-tarot fait apparaitre un dou-
ble illusoire de lui-méme, plus un par pari.
Chaque double se matérialise sur une case
vide choisie par le maitre-tarot. Il est im-
mobile et n'a aucune substance. Un dou-
ble se dissipe dés qu'il est touché, lorsque
le maitre-tarot le souhaite (fait a 1d6) ou

encore si le maitre-tarot quitte la dalle.

¥

N ET MOURIR

éﬂ L e
Evocation de Ia

Coiit : 3 (Tour de la Destruction).
Difficulté : 8 e
Cible : Une personne.

F=

(T

Portée : 5 cases.
Durée : 1 h + 1 h par pari.

La cible sendort. Pendant toute la du-
rée du sortilége, il est impossible de la ré-
veiller.

Evocation de I'Etoile
Coiit : 1 (Soleil).

Difficulté : 6

Cible : Personnel.

Portée : 0

Durée : Instantanée.

Ce sortilége ne peut étre effectué qu'en
situation de jeu sur une dalle. La percep-
tion du maitre-tarot saffine: le joueur
peut regarder le plan du meneur de jeu
pendant 3 secondes plus une seconde par

pari.



L ES EVOCATIONS
DES ARLEQUINS

Evocation de I'Arlequin
Coiit : 3 (Création).

Difficulté : 6

Cible : Personnel.

Portée : 0

Durée: 1 h.

Le maitre-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 maitre-tarot sont remplacés
par son rang en Evoquer (sauf s'ils sont
supérieurs).

Evocation de | Impératrice

Coiit : 3 (Empereur).

Difficulté : 6

Cible : Personnel.

Portée : 0

Durée : Jusqu’a la fin deopposition en cours.

Les dégits occasionnés par le maitre-
tarot, i laide d'une arme ou de sa magie,
sont augmentés d'un point plus un point
par pari. /

Evocation de I'Amouretx

Coiit ;: 2 (Chariot).
Difficulté : MAI de la cible,
Cible : Une personne:
Porbée 5 cases.

taux avec la cible du sortilége. Ce lien It
permet de doubler les PI obtenus par I
manceuvres d'interaction réussies
vis de cette personne. o

Evocation de I'Hermite

Coiit : 3 (Destin).

Difficulté : 8

Cible : Personnel.

Portée : 0

Durée : Un round + un round par pari.

Le maitre-tarot devient invisible, Il n'est
toutefois pas furtif et peut étre repéré par
les sens autres que la vue.

~

Evocation du Pendu
Coﬁt‘t:__g (Lame-sans-nom).

Difficulté : 7

Cible: Une personne ou une créature.
Portée : 10 cases.

Durée : Jusqua la fin de lopposition en cours. &

g 3 o )
se aucun répit. Elle ne peut se consacrer

EEL

pleinement & aucune tiche: elle ne peut "7&

plus prendre de paris.

Evocation du Diable
Coiit : 3 (Tour dela Destructmn)
Difficulté ; 7

Cible : Une personne. < ®
Portée : 5 cases. o
Durée : Une mut + unen.uﬁgarpaﬂ

Evocation de la Lune
Coilit : 3 (Soleil);
Difficulté : 6
Cll;le:th\epemonne+unepmnmparpaﬁ.
l‘ottée 10 cases.
Durée : Un round.

La perc'épti de la cible se détériore.
Autour delle, tout lui semble flou, mou-
vant, ‘fuyant Ses tests de Guetter se

saﬂ'ﬁt par nﬁ automatiques.
.«_;‘;ﬁ_. g 2 e ks
s s i

=4

La cible se sent épice par un ennemi aux ]
aguets, Linquiétude la gagne et ne lui lais- - £

)
Ty
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« Le capitaine Durak a exerce ses méthodes brutales sur un innocent unc

fois de trop. « Mon fréve, sa dermicre victime, est un ancien templicr, devenu
missionnaire ! Comment powrrait-il avoir ét¢ mele aux crimes que Iui reproche
{1 milice ? Fe suis son frere, par cc\/ﬁ't’iﬁ se le connais depmis suffesamment
/or{gf(mpr I Nop, le Diew [gné n aurait jamais laissé faive cela. Certes, persomne
# 4 yraiment compris sa décision d abandonner I armure du temple pour endosser
les fubm du missionnaive. ¢ M ais ce choix ctait le sien, un cbo;x bonorable.
ff nai ;r.zm.m cte C‘dpr[( de € ¢galer, mon fréve. Tout au plus, § ai marché dans
tes pas, d ma manicre, bant bien que mal. Fe suis deveny un thzﬁc;cr promettenr,
on ‘m 4 souvent predie une belle carviére.. Si ce mandit Durak rie € avait pas bué
1O M erin, que Tes voies sont cruclles, parfois !

Fleureusement, [ heure de la vengeance a sonne. Pour ellk, f.u' tout abandonne.
f ai déserte mon unitc. f ai detourne une partic de 11 solde de mes camarades
pour femancer mon voyage vers la Cit¢ franche. f ai mis mes competences au
service de l1 mort, je me suis detowrnc de 11 luntiere de ¢ Mevin. e A moins

que tout cela n'entre dams Ses plans. Bien siir.. Oui, Il décide de tout, Son fen
purifecateur a nécessaivement guidé mes actions... F accomp/:s Sa volontc !
eAujourd bui, tous ces ramﬁ‘ccr vont browver lewr vécompense. Fe vais accomplir
le destin que « Merin m'a foxé. Fe vais tuer le capitaine érlm: Durak.

Le C'inf.!iﬂf Durak marche tougours au milicn de 1 vue. C est un bomme
pruimt qui prend rarement denx fois le meme chemin, Toutcfois, « rarement

» 1 est pas < jamais >. &t le voici ! 11 arrive d l1 hautenr du tonnean de:
poudre, 1 actionne 1 mise 4 few. Il [ entend et se tourne vers la source du bruit..
M ais ¢ est trop tard powr lui ! La détonation, terrible, souffle les quatre
maisons avoisinantes.

Tu es venge, mon frere.

11 est encore ~ivant ! Comment est-ce possible 2 H était i moins  un métre de
l1 bombe ! m/ eron protéee donc ce maudit cap:t:mc ? Fe vais réessayer.
Demain, { utiliserai mon fusil. e Alinsi je serai sitr, absolument sitr.

Fe me suis partr' au dewscicme emplacement, celui que § avais sélectionné ponr
cette Cventualité, La silbouctte massive de ma cible se dessine dans la mive de ma
lunette. fc vise :a;gmmcmmt son front. f ai tout mon temps, je fic peux: pas le
manquer 4 cette distance.

Fe presse la gachette, le coup atteint Dmuk an centre de son heavme. Fe vois
distinctement le sang qui  gicle de son crine. 1" homme cst si massif qu il titube 2
peine. Il bombe, enfen, & wn bloc, comme un arlz.rc ﬁma’myc c%rm a guidé ma

main ! 22 5

=Y L=

11 est towjours vivant ! ¢ Merin, comment as-Tic pu laisser cda a.f;vmr ? ﬁ
n dbﬂﬂ#ﬂﬂﬂ'.ﬂ par. 7.1! un aouveay P[dﬂ »

Fevillet décorvert sur le cadavee d un suspect .:bdftu par le c.tp:taxm: I\CI:M
Durak.

e

. la puissance supréme.

dispersés A travers I'espace et le tem'pldr 3’
Souvent inconscients de
beaucoup d'Incarnés s'attribuent les
mérites de leurs pouvoirs et ignorent

leur état,

que leur destinée ne leur appartient
plus. Ils sont les agents des dieux dans le
Rag’narok et sont appelés a rassembler
leurs Elixirs pour atteindre l’Harmonie,

g

r

INCARNATION

Les dieux incarnent les mortels qui ont ”
éveillé leur intérét, sans limite de dis- =
tance ou de nombre. lls choisissent qui :
ils veulent, quand ils le mﬁnﬁ et privilé-
gient souvent, mais pas toujours, des in-
dividus issus des peuples sur lesquels ils
veillent, JHglas, cette relation privilégi&"' :
se noue pour le meilleur comme pour le
pire. A quelques exceptions prés, on ne
nait pas Incarné. On le devient grice au
principe de l'incarnation. Limmortalité a
un prix ; lorsquiils incarnent un individu,
les dieux lui arrachent une part de sa psy-
ché et la {ragmenteg:t en morceaux qulls

dispersent a Ieur guise dans 11n des

Royaumes (cf.
Ce qui reste de

nuel des joue

éme“dpzés ﬂc}gtte



cevoir la mort véritable déla maﬁl’ d'un
autre Incarné. Clest l&‘uq-,mnyen doml‘he
_un autre pour les dieﬂx{eiégler]eurs dif-
férends ou de faire pmgresur Ieuts intri-
- gues. Chaquz«-d.ieu désigne son dhampmn
' et le vainqueur du combat margue 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.

sont nom-
s Elixirs, les

Les Incarnés qui ont conscience de leur
immortalité se comptent sur les doigts
d'une main. La plupart n'appréhendent

des batailles de légende = %

Les Incarnés magiciens, véritables mai-
tres des arcanes, dictent leur volonté a la
&‘—n@gret puisent au fond d'eux-mémes
[ ‘mana ‘qui ahmente leurs sortlléges dé-

diailleurs 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 a
ceux qui ont compris quils font partie
d’un plan cosmique orchestré par un dieu,
ils sont peu nombreux et sont souvent a
l'apogée de leur carriére. Une telle prise

de conscience requiert une surprenante

e aumlﬁmsfef; de'la fol etdeis
it craindre la dé-

giivms meénent

sensibilité, aussi est-elle souvent l'apanage
des fideles et des magiciens. Ceux-la dis-
simulent leur savoir car étre dans le secret
des dieux ne peut qu'attirer leur colére et
celles des champions adverses.

‘Enfin, étre un Incarné, c'est étre marqué
par un dieu. Ce signe distinctif est reconnu
par les autres dieux et, d'une maniére assez

- ﬁﬁ' rs de cmco s‘sauve )
= J;ﬁﬁ uancarné dq la mort la fleche
aurait dil percer le ceeur du champmn
d@\ﬂée pa.r un médalllon. une ﬂqsque surprenante, par la magie elle-méme. Les
rares personnes a connaitre cette singu-
ligre propriété peuyent sen servir pour
reconnaitre ou débusquer les Incarnés:
certains sortiléges refusent de fonction-
' ner et certains miracles ne peuvent avoir

lieu en leur présence.

lé?mgce d'un lncarné est ineompléte- '
tant que ce dernier n'a pas ragsemblé'

~ ses Elixirs. 1l en résulte souvent pour lui
un sentiment d'inachevé, une obsession

pour un objet, un lieu, un événement, un
songe... un manque spirituel qui empéche
I'Incarné de jamais se sentir a sa place.

A chaque fois quun Incarné découvre
un Elixir significatif, il vit une nouvelle
. Incarnation, une nouvelle explosion de
puissance.

- Partir a la recherche de ses Elixirs est

une mission périlleuse. Les Elixirs d'un
Incarné peuvent prendre n'importe quel-
le forme et nimporte quelle dimension,
méme temporelle. Il peut s'agir d'artefacts
occupant une place capitale dans les plans
du dieu tutélaire, d'un savoir perdu devant
étre retrouvé et transmis, d'un secret ou
d'un lieu ot doit absolument se trouver
I'Incarné & un moment clé. De nombreux
dieux se servent des Elixirs 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 Elixirs d'un
Incarné a d'autres Incarnés, les obligeant
a s'affronter pour la suprématie a travers
un monde en guerre. Ces rivaux sont ap-
pelés Ombres et sont la source de nom-
breux duels légendaires A travers I'histoire
d'Aarklash.

Un Elixir peut également se trouver a un
endroit précis de 'espace et du temps. Un
événement particulier, l'accomplissement
d'une quéte ou une prise de conscience ré-
vélera dans ce cas a I'Incarné qu'une partie
de son Elixir dormait au fond de lui.

Le destin de chaque Incarné est unique.

- N
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“VIVRE EN TANT
QLI INCARNE

Etre un Incarné, c'est avoir perdu le con-
trole de son destin sans aucune explica-
tion et étre jeté dans une odyssée épique.
Lexistence d'un Incarné est fortement in-
fluencée par le dieu qui I'a choisi. Parfois,
sa destinée est conforme a ses aspirations
personnelles ; parfois il en va autrement.

Un Incarné poursuit une quéte, Il cher-
che, le plus souvent inconsciemment,
a atteindre son prochain Elixir, sa pro-
chaine Incarnation. Chaque Incarnation
est plus puissante que la précédente; la
quéte des Elixirs est une quéte d'identité
mais aussi de pouvoir. Jusqu'a I'avénement
du Rag'narok, de nombreux Incarnés par-
taient a 'aventure, inspirés par la quéte de
leurs Elixirs et accompagnés d'une poi-
gnée de suivants. Quelques-uns tentaient
d'ignorer l'appel de leur destinée en se dé-
vouant corps et ame a une cause. Depuis
peu, les Incarnés se révélent 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 a peu
que ces gens sont réellement extraordi-
naires et cherchent & en connaitre la cau-
se, avec plus ou molns de succes. Les trois
ou quatre sages qui entrevoient la nature
des Elixirs forment des hypothéses sur la

maniere doét‘i ils pourraient exploiter leur.

incroyable puissance. La foule anonyme,

elle, murmure, se nourrit de rumeurs et

commence ici et la & aduler les Incarnés
comm’gdes demi-dieux. Des armées se lé-
vent leur sillage, entrainant Aarklash
dans le ag'narok.

Nl arrive parfois qu'un Incarné compren-
ne lui-méme la nature surnaturelle de ses

nouveaux talents et réalise qu'il est lenjeu.

dir\Qérétqsupénems. il dplt aion fau'e un

"hgcidité nont, pour le moment, faﬁ

du libre-arbitre, orphelins volontaires, de- talité qui la guette. D'autres préferent res-

viennent des champions errants en proie  ter parmi les autres créatures. Parmi eux,
quelques-uns deyviennent des francs-ti- v
reurs, libres d'util-i_;ier leurs fabuleux pou- ¢

1 leur semble. D'autres p
a leur cause et lgg_
e dans l'mstoﬁe;a#

a des aspirations contraires. Leur route

les méne souvent & Cadwallon, refuge des

exilés de tous les horizons. voirs comme b

.,
-

Neuf Incarnés sur dix ignorent leur na-  enfin restent §

ture et les pouvoirs qui sont les leurs. Ils sent leur eﬁ
guerriers Jev'
des peuplzs’
Un Incarné sur dix est conscient d'une les mag

attribuent leurs capacités a leur propre

expertise ou a la chance.

partie de la vérité. 1l a réalisé qu'il-possé-
dait d'étranges pouvoirs ou a senti -- s
entité supérieure veillait sur sa destinée.,
Parmi ceux qui ont poussé plus avant
leurs recherches et qui détiennent
plus grande partie de la vérité, certains rés
fusent d'étre le jouet des dieux et se rebel=
lent contre leur condition, sans guere de
succes : leur route croise toujours celle de
leurs Elixirs. Les autres embrassent plei-
nement la cause du dieu et ménent a bien
la tiche qui leur a été confiée, pour leur
plus grande gloire.

Un Incarné sur cent détient toute la
vérité. Il connait ses pouvoirs et sait qu'il
ne peut jamais vraiment mourir. Les quel-
ques privilégiés parvenus & cet état.de

persorugde leur savoir parg

Quoi qu'il arrive, un Incarné ne po
jamais redevenir le mortel qu'il était
son Incarnation. Quand il retrouve
part significative de son Essence, il
qdm'@}'ﬁ&ainé 'vers_ des inc
suomﬁi_véi,,qhhcune lemenanf !
prochaine étape de son..p:éﬁi;le;

Lorsqu'un Incarné pan:imé rasse
bler ses Ellxu‘s et a reconstituer son
Essence, une apothéose- gtumeuse 2,
soffre 4 lui: 'Harmonie. Ayant sur-
monté les épreuves divines, il tah{
“cende un court moment les léls: de

DIVINATION



~ INCARNE (PASSIF)

Le personnage a été touché par la grace divine. 1l est destiné a jouer un role particulier dans le Rag'narok.
Cette bénédiction Tui confére les signes particuliers suivants.

-

§'il ne dispose que de métiers d'incantation :
«Enchainement/X ;
+ Maitrise des arcanes ;
« Il peut changer de sortiléges 3 chaque période d'inactivité d’au moins six heures ;
« Certains effets de jeu n'ont aucune influence sur lui.
Cette précision est portée dans la description des effets concernés.

§'il ne dispose que de métiers de divination :
+ Enchainement/X ;
« Piété;
« Il peut en changer de miracles & chaque période d'inactivité d'au moins six heures ;
« Certains effets de jeu n'ont aucune influence sur lui.
Cette précision est portée dans la description des effets concernés.

Dans les autres cas :
+ Enchainement/X ;
+ Contre-attaque ;
+ Coup de maitre/X;
« Tir d’assaut ;
« §'il dispose de miracles ou de sortiléges, il peut en changer a chaque période d'inactivité d’au moins six heures.
« Certains effets de jeu n'ont aucune influence sur lui.
Cette precision est portée dans la description des effets concernés.

Un Incarné débute chaque opposition avec une réserve d’Elixir égale a son POT. 11 peut puiser dans cette réserve
pour activer les pouvoir suivants. Sauf indication contraire, chague pouvoir cotte un point d’Elixir.
+ Transformer 'un de ses signes particuliers en don jusqu'a la fin du tour;
« Constituer sa RA et sa RR apreés les autres personnages. Si plusieurs Incarnés utilisent ce pouvoir en méme temps,
ils placent leurs dés aprés les autres personnages mais dans l'ordre déterminé par leurs attitudesdominantes ;
« LIncarné et tous les personnages de son camp présents a (POT de |'Incarné) cases ou moins de lui résistent auto-
matiquementala PEUR jusqu'a la fin du tour ;
+ Ressusciter. Cette action ne cotite aucun point d'Elixir et a toujours lieu loin des regards des PJ. Le lieu de la mort
de I'Incarné et la mémoire des témoins sont altérés de maniére & correspondre & e changement dans la trame de la
réalité, Ce pouvoir ne peut pas étre utilisé si le coup de grace a été porté par un autre Incarne.

Un Incarné peut gagner des points d'Elixir en accomplissant les actions suivantes :

« Tuer un autre Incarné. Le gain correspond au POT de I'Incarné vaincu. Ces points sont conservés jusqu’a ce qu'ils
soient dépensés et sajoutent a la résérve de I'lncarné;

« Le personnage accomplit une action significative faisant avancer la cause du dieu qui l'a incarné. Le gain varie de
1.4 6 points en fonction de I'importance de la tiche accomplie. Ces points sont conservés jusqu'a ce qu'ils soient
dépensés et sajoutent a la réserve de I'Incarné ;

+ Trouver un de ses Elixirs. La réserve d'Elixir de I'Incarné augmente de 1.4 3 points de maniére permanente, en
fonction de I'importance de I'Elixir trouvé ;

+ Vivre une nouvelle Incarnation. Comme « trouver un de ses Elixirs » ci-dessus. L'Ingarné gagne en outre 10 000 PE.
Cet événement est exceptionnel et intervient a un tournant de la vie de I'Incarné.

Les Incarnés hénéficient d'un + 1 4 leur POT. Les PN] présentés dans le Manuel des joreurs dont le POT est ainsi calculg
sont effectivement des Incarnés, Seul un Incarné peut se servir d'un artefact.

Ce signe particulier ne peut jamais devenir un don.

i
Obligation : Le personnage doit reconstituer son Essence ; il est désormais obsédé par un élément choisi parle MJ. Un !

Incarné se libére de sa quéte d'Elixits en accomplissant son Harmonie, ce qui requiert de longues aventures.
Les régles d'interaction entre un Inearné et ses Ombres ne sont pas détaillées dans ce supplément. Elles-ne fontpas_ |

~ 8
partie des enjeux de Cadwallon ni de Secrets -




EIN JEU

Tout M] souhaitant faire intervenir un
Incarné dans ses aventures doit se souve-
nir que Cadwallon n'est pas un jeu d'In-
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 étre jugé par
ses pairs comme étant une menace pour la
stabilité de Cadwallon.

Les Incarnés 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 a l'esprit quelques

notions essentielles.

‘DES ETrRES
EXCEPTIONNELS

En tant que champions du Rag'narok,
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 prenidre les décisions a leur
place ; ils sont uniquement présents en
tant qu'éléments du scénario.

«+ Relation ; Les PJ croisent la route d'un
Incarné au cours ie leurs aventures. Il
peut devenir leur contact et leur fournir
des renseignements utiles concernant les
événements et les factions du Rag'narok;

« Allié : L'Incarné devient I'ami d'un ou
plusieurs PJ. Il peut requérir leur aide
pour trouver un Elixir, ce qui est matiére
a de nembreuix scénarios, ou leur fournir
un ;ppm ponctuel dans une situation dé-
licate.

+ Mentor : L'un des PJ recoit l'enseigne-
ment de I'Incarné. Afin-de maintenir le

caractére unique de cette relation, le M]

est encouragé a

i ook §
-

laisser I'Incarné en de- '

hoy@,%dwanon ou a exiger de lo__zf

des contreparties pour lenseignement ¥

fourni. La encore, il y a matiére a 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
a déjouer les plans machiavélique d'un
Incarné puissant, tel Sophet Drahas. Les
actions des PJ peuvent méme avoir des
répercussions sur les événements du

Rag'narok !

DES IMMORTEL%

Le M] est invité & recourir a tous les ar-

tifices nécessaires pour éviter la morta un
Incarné, hormis lorsque l'adversaire est un
autre Incarné. Les descriptions fournies
par le MJ doivent, le cas échéant, corres-
pondre a la réalité telle qu'elle est infléchie
par les dieux.

1l peut arriver que les PJ devinent que
le M] modifie le récit et contrecarre les
régles pour sauver l'Incarné, auquel eas
ils peuvent, une fois par opposition, avoir
recours a un fait (1d6) et dénoncer la ma-
nipulation du M]J a haute voix. Le M] est
encouragé a annoncer lapplication de
cette regle la premiére fois que les joueurs
le dénoncent,

+ Sils ont fait preuve de flair et qu'ils ont
surpris le MJ en flagrant délit, leurs per-
sonnages acquiérent immeédiatement un
point dans le sayoir « Incarnation » ;

+ S'ils se sont trompés et qu'ils se sont mé-
pris sur une intervention clwme,‘ﬂs ;fer—
dent un point en SAvOIr « l_nc_amatioré ».
La valeur de ce savoir ne peut pas étre
inférieure a 0. -

Les P peuvent également bénéficier durie
augmentation dans ce savoir s'ils apprennent

“ des informations réelles sur les Incarnés,

SAVOIR INCARNATION

1: Le

concernant la de

P] a des souvenirs contradictoires
rniere opposition ou a
eu lieu une intervention divine visant
I'lncarné qu'il a croisé. 1l fait parfois des
réves étranges a son sujet,

en outre, les

2 : Comme précédemment ;

souvenirs eétranges jaillissent également
si le P] est mis en présence d'un Elixir
de I'Incarné.
3: En accomplissant un fait (1do), le PJ
sent la présence des Incarnés situés a
moins de trois cases de lui.
¢ Comme précédemment ; en outre, le
P] peut désigner les Incarnés situés a
moins de six cases de lu
5:Le P

voit l'intervention divine de ses

propres yeux ; il est témoin du change
ment de la réalité et constate l'altération
de la mémoire des gens aux alentours. 1
ne peut pas intervenir, S'il fait trop vive
ment part de sa découverte, et surtout
s'il en parle a un fidele, il risque d'attirer

lattention des dieux.

— LA VOLONTE —
DIVINE

Un Incarné est le{champion de I
dieux de la gesse Cofiscience (1
Odnir), * Beaute - (Lﬁiﬁl). :
(Chlcal at),

de

vision de la¥
chaque dieu ont u n
portement

dieu a che
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L porte ctait fermee.

Quel que soit ' mm-r quel que soit ['endroit, quelle que soit l1 mission, fouf‘ R

fenissatt towjours face 1 une porte.
Et celle de cet cbrange temple souterrain ctait fermee.

eAshyli ¢t ses compagnons francs ligueurs avaient tenté de owvrir par tous les ' *

moyens : elle avait essaye de brifowiller [ vieille serrure et les anbres avaient essaye

tout le reste, les mrfi[(:gcr les miracles, les r}r{gmr! Rien navait fonctionné. C est
/\m’{ le nain qui avait alors cu [ idée de genie qui mm.ﬂt maintenant e Ashyls’ dans
un comptoir des eArchitectes - il lewr fallait de Lartilleric lowrde.

La belle et frrtrve efkbyshanc s infeltrs dans le grand bangar, seule an milicu
des engins de guerre de la guilde des e Architectes. Elle évoluait dans les allées
amenagces par les ingénicurs milibaives caduwes, inspectant les tencbres familicres. Les
picces les plus petites Ceelles qu'mn bomme powvait porter senl) ckaient soignensement
rangées dans des caisses elles-mémes empilées ou classées dans de grandes étageres. Les
engins les plus impressionnants ctaient simplement enbreposés dans un coin du bangar,
atteridant le prochain raid des congeneres deAshyli : des camons du Giffon, d antres
de facture locale, des catapultes, etc. La liguense frémit en pensant gulm J0ur 54
profession pourrait lamener sur un champ de bataille, aw milien des explosions et
des morts.

Les pas des gardes vamencrent eAshyli 4 la réalite. Elle se cacha prestement
derviére une grosse caisse, awssi baute gu'un qere, ct tendit loveille. e Apres senlement
quelgues instants, elle pergut un ICeer ronronnement mecanique émanant de la cassse.
En regardant par un interstice, elle distingua une silbouctte bumanoide ct metallique
dotée de quatre bras. Pew vassurée par la stature du construct, eAshyli decida de
changer de cachette. Elle voltigea fusquan sommet dun char blindé powr se mettre
bors de vue des gardes.

Des bombes, des canons et des comstructs ; les e Architectes ctsient completement
fous ! e Aussi loin que powvait porter son regard, wAshyli ne contemplait que des
engins de mort cf de destruction. Elle repera mﬁﬂ les deux g.:rdtf. Furfiwmmt elle
prit som arc, isa mgﬂcm(mmf et decocha deux fleches comp sur coup. Elle s 1ssmra
que ses vickimes ct.umt inertes et vebourna 4 [a fencre pour avertiv ses compagnons.
M 5e lewr restait qu'a démonter le canon du Grtfﬁn le sortir dn b.u;g.tr ot le
comvoyer dans. 1:: souterrains powr le vemonter fzcc d la porte, en rrpmnt quc 1,1
Zalerie serait assex Az;gr pour accucilliv un tel engin.

Cette fechue porte ne vesterait pas fermee cternellement !

e

S
E es régles présentées dans le dlp- ‘ -
pitre « Révolution » du MW @
des joueurs décrivent les engins
les plus communément utilisés par les
francs ligueurs. Ces derniers ne sont ‘

cependant pas les seuls a recouri:' aux
différentes technologies d’Aarklaxh Les
Cadwés les plus puissants, uommment.
piégent leurs demeures pmﬂ' se protéger
des voleurs et des francs ligueurs. Par
ailleurs, ces derniers ont parfois besoln'
de recourl aux grands moyens pour ac-
complir leurs missions. Pour ceux-la, ce
chapitre présente les pitéces d'artillerie
d’Aarklash et de Cadwallon ainsi q;ie les
régles pour les utiliser.

Les piéges sont tous des machines (cf.
Manuel des joueurs, p. 315). lls ne s'uti-
lisent pas avec le t{lent Actlonner/ADR

piége, celuf -ci se

tentatwe

-‘ ) X .
REVOLUTION



* Nationalité : Toutes.
7 Légalité : Oui.

Disponibilité : 4

Prix:25D.

Ce piége est un simple trou dans le sol,
sétendant sur une ou plusieurs cases. En
miliew naturel, une telle fosse peut étre dis-

~ simulée par des branchages et il faut faire un
test de Fouiller/DIS (6) pour la décbuvrir
En milieu ug‘bm les fosses sont presque
toujours « a ciel ouvert » et sont évidentes.
Marcher sur une fosse entraine une chute.
Qué‘;l; fosse soit ouverte ou pas, il est
possible d'utiliser Voltiger/ELE pour pas-
ser par-dessus ou Grimper/ADR pour es-
calader ses parois. Unécheca I'une de ces
-; ns occasionne une chute. La plupart

nés ou pas. Ces pieux conférent un
dégits entrainés par la chute et in-
entuellement l'effet du poison dont

_Faisabilité : 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 étre installée que
dans un batiment. Un trou est creusé dans
le sol et couvert par un faux plancher. Ce
dernier se dérobe lorsqu'une masse im-
portanté 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 mémes 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-
ditions suivantes pour rouvrir la trappe.

+ Utiliser « Trifouiller/ADR » ;
+ Pouvoir accéder au faux plancher ;
+ Voir a l'intérieur de la trappe.

Une trappe peut étre équipée de pieux
ou abriter une créature comme une fosse,

Serrure piégée

Faisabilité : 6

Complexité: 8

Instabilité : 3

Poids : -

Nationalité : Toutes.

Légalité ; Oui.

Disponibilité : 8

Prix : 75 D.

Les serrures piégées sont le plus souvent
installées sur des coffres ou des coffres-
forts, mais certains Cadwés particulie-
rement paranoiaques les installent sur la
porte de leur chambre. Une serrure piégée
fonctionne comme une serrure normale,
mais est en outre capable de projeter une
aiguille empoisonnée. Certains modéles ne
se déclenchent quaprés une tentative ratée
pour trifouiller la serrure, d'autres dés quon
ouvre la porte sans un « tour de clef » parti-
culier. Découvrir qu'une serrure est piégée
nécessite un test de Fouiller/DIS (9).

Lorsqu'il est déclenché, le mécanisme
projette une aiguille empoisonnée dans la
case qui fait face a la porte. 5i un person-
nage occupe cette case, le M] 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 1d6). Si
le personnage perd au moins un point de
vie, il est soumis aux effets du poison dont
est enduite l'aiguille.

Le prix du poison est & payer en sus de
celui du mécanisme. En outre, il est pos-
sible d'améliorer celui-ci afin dajouter
+ 1 au jet effectué par le mécanisme (cf.
Manuel des joueurs, p. 331).



X »
Systéeme d alarme

Faisabilité : 8

Complexité : 6

Instabilité : 3

Poids : -

Nationalité : Toutes.

Légalité : Oui.

Disponibilité : 8

Prix: 75 D.

Ce piége 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
peéche tendu en travers dun couloir ou
d'une ouverture et relié a des clochettes.
Découvrir ce genre de piéges nécessite un
test de Fouiller/DIS (7).

Pour désamorcer un tel systéme, il suffit
de couper le fil tout en en maintenant cha-
que extrémité, avec des clous par exemple,
de facon a ce que les cloches ne tintent
pas.

Passer sur une case ol est tendu le fil
déclenche le piege. Le NM augmente alors
d'un point.

Boulet géant

Faisabilité : 10

Complexité : 8

Instabilité : 4

Poids : -

Nationalité : Toutes.

Légalité : Non.

Disponibilité : 10

Prix : 500 D.

Ce genre de pitge 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
systeme de contrepoids qui débloque une
gigantesque boule de pierre ou méme de
métal. Le plus souvent, ce piége est ins-
tallé dans un couloir d'une largeur égale
au diameétre du boulet géant. Découvrir
un des éléments de ce piége nécessite un
test de Fouiller/DIS (6).

Désamorcer un tel pigge consiste a iden-
tifier les plaques de pression et a bloquer
le systéme de contrepoids.

Le boulet géant se déplace de 3 + 1d6
cases vers l'avant. Il écrase tout sur son
chemin, infligeant un jet de Blessures
(PUI 5d6) bénéficiant d'un modificateur

Wges de + 10. Il est possible de- |

stopper le boulet en réussissant un testi
de Forcer/HAR. La TAI du boulet vaut™

cing et la difficulté du test est augmentée
du résultat du d6 déterminant la vitesse
du boulet.

Plafond piége

~ Faisabilité : 8

Complexité : 10

Instabilité : 4

Poids: -

Nationalité : Toutes,

Légalité : Non.

Disponibilité : 12

Prix : 1 000 D.

Ce piége ne se trouve que dans les rui-
nes, les souterrains et certaines fortifica-
tions. Il est déclenché par une plaque de
pression couvrant une ou plusieurs ca-
ses, ou méme par une plaque de pression
« inversée » supportant un objet, souvent
de valeur. Dans ce cas, lorsque l'objet est
retiré, le piége 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 I'écroule-
ment. Les effets sont alors gérés comme
un éboulement (cf. p. 76).

Piége a fléches

Faisabilité : 10

Complexité : 8 . |

Instabilité : 3

Poids: -

Nationalité : Toutes.

Légalité : Non.

Disponibilité : 8

Prix : 500 D.

Le plus souvent, un piége a fléches est

. dissimulé dans une cloison ou un meuble
de Taille Moyenne. Il envoie une volée de |

fleches face a 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 piége a fleches est dissimulé ;

déclenche, il ne devient dent 31
que si la zone est calme.

Les fleches sont susceptibles de toucher

tous les personnages situés face au p'@'ée;_
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 fleches peuvent éventuellement étre
recouvertes de poison. Le prix de celui-¢i
se rajoute alors a celui du mécanisme.
La plupart du temps, les piéges a fleches
ne peuvent envoyer quune seule volée.
Une amélioration permet de rajouter une

volée supplémentaire a la place de leffet
habituel (chaque volée supplémentaire
réclame éventuellement une dose de poi-
son). Il est également possible d'améliorer
le mécanisme afin de rajouter + 1 au jet
effectué par celui-ci.

]
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GLIERRE

. "
Les machines de guerre rassemblent en

)

: l,-‘;‘k % w&aﬁté trois types de constructions diffé-
i _rents, %ppa't'tem_nt ¢hatun & une techno-

§ % . logie différente PNl

L{‘.-. "4 '+ Les fortifications sont des construc-

T R _tion\s solides, mais inamovibles. 1l s'agit

= d'inventions inertes;

=+ Les pieces d’artillerie sont des armes
massives et redoutables qui nécessitent
un équipage pour étre déplacées et ac-
tionnées. Ce sont des inventions liées a
la poudre par défaut, au naphte ou a la
vapeur lorsque I'arme utilise une de ces
énergies ;

+ Les véhicules sont d'incroyables ma-
chines capables de se mouvoir d'elles-
meémes. Ils nécessitent néanmoins un
équipage pour étre dirigés. Par défaut,
il s'agit de machines. Ce sont des inven-
tions liées au naphte ou a la vapeur lors-

3 qu'une de ces énergies est utilisée pour
assurer la propulsion.

Classification des

& anncs Jartillerie

Les machines de guerre qui sont dotées

d'une arme d'artillerie sont réparties dans *

deux catégories :

« Une arme d'artillerie peut étre légére ou
| lourde, selon le calibre de ses boulets et
| la charge de poudre ;
| + Une arme dartillerie peut étre perforan-
/- te ou de zone, selon la facon dont elle est
e _igﬁstmite ou le type de munitions uti-
* lisé. Les

s de zone sont moins puis-

5 affectent une aire d'effet.

esirmes pegforantes peuvent affecter
“ola
eur's cibl ligne droite,

-—
—

=—

b

P
ARMES REVOLUTIONNAIRES
Les explications relatives au maniement des armes contenues dans le
chapitre Révolution du Manuel des joueurs peuvent étre mal comprises,
voici une clarification :
Les armes dotées d'une valeur de Complexité, notamment les armes a
vapeur et les armes a naphte, doivent tout d'abord étre actionnées, puis

maniées pour atteindre la cible de lI'attaque. Un personnage utilisant une

telle arme doit done aceomplir deux gestes : un premier avec le talent
Actionner (au chdix)/ADR et un second avec le talent relatif a I'arme en
question (Tirer/ADR, Trancher/HAR, etc.). Ce second geste n'entraine
pas d’incident en casd'échec.




Caractéristiques
Les machines de guerre sont dotées de

caractéristiques spécifiques :

« TAI: 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 ; :

+ Equipage : Le nombre minimum de
servants et de suppléants pour opérer
I'engin.

Outre ces cardctéristiques, les machines
de guerre sont dotées de signes particu-
liers et de dons spécifiques. Lensemble de
ces valeurs est en outre accompagné des
caractéristiques des armes fixées sur la
machine, qui sont décrites selon le méme
format que les armes personnelles.

”,
Equipage

Les pieces dartillerie et les véhicules
sont utilisés par un équipage. Celui-ci est
composé de servants et de suppléants. Il
faut toujours au moins un servant, mais
celui-ci peut n'étre accompagné que de
suppléants.

Un servant est un personnage dispo-
sant du talent Acﬁé”fxner (au choix)/ADR
adapté a l'engin manipulé. Il n'y a aucune
condition particuliére 4 remplir pour étre
suppléant. Pour étre effectivement compté
dans léquipage, un personnage doit avoir
l'engin dans son allonge et ne doit pas étre
dans la zone de contréle d'un adversaire.

Si léquipn’e ne comporte aucun ser-

vant, l'engin he peut étre actionné. Sl y a

moins de membres d'équipage que le mi-
nimum requis, tous les tests relatifs a 'en-
gin subissent un malus de -1 au résultat
final par membre d'équipage manquant.

joueurs. p.318) est une arme d'armlerfe
| légére perforante. A

- i .;& = o

~ Feu

Une piéce d'artillerie ne peut étre 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.

1l faut ensuite préparer et régler Iarme.
Ceci réclame un test d’Actionner (au
c'holx DR dont la difﬁculté est fixée
par la Complexité de I'engin. Si ce test est
réussi, l'arme est préte a faire feu. Dans le
cas cohtraire, 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. Il peut
étre effectué par un autre servant que ce-
lui qui a préparé l'arme.

S'il y a plus de membres déquipage que
le minimum requis, les membres d'équi-
page surnuméraires peuvent coordonner
leurs efforts.

Les effets d'un tir d'artillerie différent se-
lon que I'arme est perforante ou de zone.

Autilferie perforante

Si un projectile d’artillerie perforante
rate sa cible ou la met au $ol, il continue
sa course. Pour simuler cela, une ligne est
tracée entre le centre de la case ou des qua-
tre cases occupées par le tireur ef celle(s)
occupée(s) par la cible. Si une autre cible
potentidle 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 déja ratée oq, !

mise au. sol. En outre, il ne reﬂeﬁq

 seul'dé sur T'éventuel jet ¢ de Bl;ssums

continue )usqu'a ce qu'une Clb ed&ﬁ;ne
un tir sans ét;'e mise au sol, “"L o

<

"'pdur un Lir

= - lest pagsoumise

Autillerie de zone

Lorsqu'un tir est effectué par nne ar-
tillerie de zone, deux cas de ﬁgure sont :
possibles. Si le tir est véussl, l'aire deﬁ'et &
est centrée sur la case ciblée. Si ‘le'hr est £
raté, une dispersion est résolue gﬂt‘e au S ﬁ
diagramme de dlsperslom Iilnrseul 6 est . - e
lancé pour déterminer le noﬁfbrede cases
dont dévie le tir.

3 -2

Sauf uﬁhon contraire, toutes les ar-.
tilleries de zone ont une aire deffet 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 dégats infligés par l'arme. Les
autres céses n'en subissent que la moitié ¢
(avant déduction de la PRO) sl s'agit -
d'une artillerie légéﬁ'.& la totalité s'il sargl iy
d'une artillerie rde. T

P

réﬂg di

tant 1d6 5

direct unhsev}a dispe
zomnﬁﬂmﬁ:ecta




% Le MOU
! parmn les mem-

falte du Poids

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 méme, juste avant chaque
phase de réselution du pilote, un nouveau

~ mouvement doit étre effectué. Le pilote

peut déplacer son véhicule une nouvelle
fois enayant recours au falent Piloter/HAR
comme mdlqﬁdansleManuel des joueurs.
11 peut également arréter Ta machine grice

_ au méme talent. Un engin mobile peut ef-

fectuer un quart de tour au début de son
déphcement et un auh'e apres s étre dépla-

machine plutot que de générer celle-ci..

SIGNES
PARTICULIERS
MACHINES ET”
ENGINS DE GUERRE

Les machines; engins de guerre et for-
tifications ne sont pas des constructions
comme les al;h‘és. Congues pour durer et
endurer, elles disposent de signes particu-
liers ou de dons spécifiques.

i Fauchage/X (passif)

La machine est équipée de faux sur ses
flancs. Lorsque, au cours d'un dépface-
ment, elle traverse une case adjacente a
un personnage ou a 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 _test de Voltiger/ELE (6), d’Esqui-
ver/OPP (8) ou de Parer/ELE (8) afin de
s'y soustraire.

Obligation : La machine doit infliger les
dégats a toutes les cibles éligibles.

Impact/X (passif)

La machine est construite ou équipée
pour infliger le maximum de dégats 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 |'avant
de la machine. Le pilote résout cette at-
taque en utilisant son talent Piloter/HAR,
comme sl 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
méme incompléte de quatre cases fran-
chies. Sl dispose en outre d'un marqueur
« Irrépressible » (voir plus bas), les domma-

& ges sont augmentés de X toutes les deux ca-

es franchies au lieu de quatre ; une telle ma-

‘chine inflige également un jet de Blessures

tout personnage qui achéve son déplace-
ient dans une case adjacente a son avant.

1 inflige suffisamment de dég

DES

“ Enfin, si une machine dotée d’l@paetlx :
,. e—
ner.un personnage ou un objet l'état
lnqapanté ou Inutilisable, celui-ci ne
constitue plus un obstacle. La machine
peut alors continuer son chemin s'il lui
reste des points de MOU a dépenser.
Obligation : Le pilote doit prendre X pa-
ris supplémentaires lorsqu'il veut éviter

une collision ou stopper I'engin,

Inaltérable (passif)

Une machine inaltérable ne peut étre

7 prise pour cible par les sortiléeges et mi-

racles qui ne concernent que les person-
nages et les créatures. En outre, ses mé-
canismes sont tellement solides et fiables
que les caractéristiques de la machine
ne peuvent étre diminuées par l'utilisa-
tion de talents ou de signes particuliers.
Cependant, les effets qui générent des jets
de Blessures peuvent toujours sappliquer
a une machine Inaltérable.

Obligation : La machine ne peut étre mo-
difiée ni équipée de nouveaux articles.

Irrepressible (passif)

Une machine de guerre Irrépressible
prend inexorablement de la vitesse lors-
qu'elle se déplace. Cette vélocité la rend
difficile a assaillir. En outre, elle inflige des
jets de Blessures d'une PUI égale a 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-
blche ;

+ Son pilote ne doit pas l'avoir arrétée.

La machine acquiert alors un marqueur
Irrépressible a 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 I'une des trois con-
ditions suivantes :



« Etre situé a I'avant de la machine ;

« Réussir préalablement un test de For-
cer/HAR (MOU de la machine) ;

s Effectuer une action qui ne nécessite
pas que la cible soit a 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 a 0.

Transport/X (actif)

Un véhicule doté de ce signe particulier
dispose d'un espace intérieur suffisant
pour embarquer des personnages a son
bord. La somme des TAI des passagers
doit étre inférieure ou égale a X. En outre,
ce signe particulier est associé a un acces
qui détermine le coté par lequel les per-
sonnages peuvent entrer et sortir du vé-
hicule.

Des personnages peuvent étre dé-
ployés a l'intérieur d’'un transport, dans la
limite de la capacité de celui-ci. Si trop de
personnages veulenty étre déployés, ceux
dont l'attitude par défaut est la plus lente
sont laissés dehors.

O B S O e PR
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Au cours d'une opposition, un person-
nage peut embarquer dans un transport
dont l'accés 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 accés est un fait (1d6/ADR). Un
personnage peut également débarquer
d'un transport en dépensant deux points
de MOU, a condition que sa figurine puis-
se étre disposée a l'extérieur de 'engin et
au contact de l'acces.

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 & la PRO de
l'engin. Ceux qui survivent sont disposés
sur les cases qu'occupait I'engin ou sur les
cases voisines.
Obligation : Pour embarquer ou débar-
quer d'un transport, celui-ci doit étre
immobile. Ces actions sont donc impos-
sibles lorsque le transport est doté d'un
marqgueur « Irrépressible ».
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Instabllité 3

'ﬂ#ﬁm 1,000 kg

. Nationalité : SC.

Légalité : Non.

Disponibilité : 12
E Prix 1 25000 D,

3 et

Lexlstence de”lsb&ration prime: nest
Wune rumeur a Cadwallon. On
murmure dans les ambassades que les

- Syhars auraient découvért une nouvelle

souche a laquelle ils auraient greffé de
terribles armes biomécaniques. Certains
mentionnent méme des « variantes ».
L'aberration prime existe réellement.
Il s'agit d'une terrible machine & tuer qui
éclipse la puissance de la premiére aberra-
tion. Cette symbiose de chair et de métal

Potentiel : 8
Attitude dominante : Hargne
Taille : Grande (4)

Mouvement : 8 Puissance: !

est congue pour attaquer les fortifications

adverses et combattre les Incarnés sur un’!

pied d'égalité. Elle percoit son environne-
ment avec les sens aiguisés d'un prédateur
et obéit & 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 méme
aberration prime ne peut avoir qu'une
téte, un thorax, une créte dorsale et un
seul type d'arme en plus de la lame fémo-
rale et/ou des mandibules. Chaque élé-
ment lui confére un signe particulier ou
des bonus de caractéristigue.

» Téte simple : Instinct de survie ;

+ Machoire ouverte : Coup de maitre/0 ;

+ Module Argus : Conscience ;

« Téte profilée : MOU + 1;

« Lame fémorale : Feinte ;

« Mandibules : Enchainement/4 ;

+ Thorax anatomique : PEUR + 2

«+ Thorax squelettique : PEUR + 1, PRO+1;

+ Thorax blindé : PRO + 2;

« Créte dorsale simple : Rapidité ;

« Créte dorsale supérieure: Mutagéne/4
devient un don.

Enfin, 'aberration prime tire une satis-
faction perverse de la peur et.de la.dou-
leur qu'elle inflige a ses adversaires. Cette
satisfaction exalte le prédateur et améliore
ses performances. Pour chaque adversaire
effrayé ou incapacité au cours d'une oppo-
sition, la valeur de Mutagéne/X augmente
d'un point, jusqu’a un maximum de huit.

Baliste du Lion
Faisabilité : 8
Complexité : 6
Instabilité : 2
Protection/Solidité : 2/15
Masse : 500 kg.
Nationalité : L1
Légalité : Non.
Disponibilité : 10
Prix: 1 500 D.

Les baronnies d'Alahan ont construit
des pieces dartillerie basées sur la strue-
ture d’'une baliste, mais capable de tirer
plusieurs munitions différentes :

+ Lorsqu'elle tire un épieu, la baliste est
une piéce d'artillerie lourde perforante

(PUI 10d6) ;

ABERRATION PRIME

Talents :

« Charger/HAR 3

+ Crapahuter/ADR 2
« Endurer/HAR 3

Signes particuliers : Acharné,
Construct, Enorme, Implacable/
Mutagene/4, Tueur né.

Dons rge bestiale
Caractéristiques :

« HAR 6 (PEUR 7)

« ADR3

«ELE?2

« OPP 2 (DEF 3)

« SUB 2

« DIS 2 (MAI(3)

Protection :

Carapace biomécanique (PRO 2).

Arme Mod. Par

Faux

Mod. Dom

o Grimper/ADR 2
+ Guetter/DIS 3

« Intimider/HAR 3
« Nager/HAR 2

+ Parer/ELE 2

« Se cacher/OPP 3
« Survivre/OPP 3
« Trancher/HAR 4
INdemne

B. Lé

B. Grave

B. Critique
INCapacité

Type Allonge

Diss




» Lorsqu'elle tire de la pierraille, la baliste
est une piece d‘artillerie lourde de zone
(PUI 6d6) ;

+ Lorsqu'elle tire un rocher, la baliste est
une piece d’artillerie légére de zone
(PUI 8d6).

Les tirs a effet de zone peuvent étre ré-

solus comme des tirs indirects. Ces tirs ne
peuvent pas prendre pour cible un objec-
tif situé a moins de 4 cases.

« TAI:3(2x2)

+ Poids : 2

« Equipage : 2

» Signe particulier : Inaltérable.

Barricade
Faisabilité: 4
Complexité:- &
Instabilité : -
Protection/Solidité : 3/20
Masse : 500 kg.
Nationalité : Toutes.
Légalité : Oui.
Disponibilité : 4
Prix:10 D.

Des ¢
pour'—pi'agéger les pieces dartillerie dis-
" _posées a 'écart du champ de bataille. Une

rricades sont parfois utilisées

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,

i dins}pgrckh. Ils sont constitués dun

gros canon en acier, d'un chissis 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 possédent quelques-uns. La
guilde des Lames est en possession de
quelques-uns de ces canons.

Ce canon est une piéce 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
« Equipage : 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

barricade occupe deux cases au sol, com- 2}

me un socle de cavalerie, et constitue un
obstacle. Sa hauteur est équivalente i une

Taille Moyenne. Elle est toutefoiscensn»

dérée comme une Grande Taille h{ﬂ(ﬂl’ﬂ: '
iliser le talent « I-'orcerll-l'AR'»._. :

.

les pirates l'ont bien compris et assaillent
sans reliche 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 a tous
les navires. 7

Le canon de marine est une piéce diartil-
lerie lourde. Il est perforant (PUI 10d6) lors-
quiil est chargé avec un boulet et de zone
(PUT 6d6) lorsqu'il est chargé de mitraille.
« TAIL: 3 (1x2)
+ Poids : 2 : . 3 G -
« Equipage : 2 ' ;

« Signes particuliers : lnaltérahle

¥ i

Canon du Griffon.
Faisabilité: 10 <
Complexité : 7
Instabilité : 2 i AR R
Protection/Solidité: 3/15 \
Masse : 500 kg. B i
Nationalité : GR. I L e
Légalité : Non. :
Pisponibilité : 11 &

I_'::ix:ﬁﬁDD B

L'armée impériale d’Akkylannie a deux
piéces d'artillerie construites autour de la
méme armature : la couleuvrine et le veu-
glaire. La couleuvrine est une piéce d'artil-
lerie lourde perfdmnte qui tire des boulets
mieurtriers tandis que le veuglaire est une
pice d artxllerle lmmie a effet de zone qu.l-:
envoie de terrib voléesde mitrai




&=

24 ,i‘(qtection.'Sohdate 520
' Masse: 1500 kg. *
Nationalité : GB.

Légalité : Non.
Disponibilité : 12

Prix : 3 000 D.

de No-Dan-Kar
dispose d'un des plus puissants canons
d’Aarklash : Cette
“piéce dartillerie lourde de zone peut uti-
liser un grand nombre de munitions dif-
férentes. Toutefois, cette arme ne peut
faire feu sur une cible située a moins de
quatre cases. En outre, elle ne dispose pas
de portée moyenne.
Les munitions que le casse-montagne

Larmée  impériale

le-- casse-montagne.

ey |

peut utiliser sont les suivantes :

« Munition explosive (PUI 12d6) : C'est
la munition standard. Elle n'obéit a
aucune regle particuliére ;

+ Munition bombasse (PUI 12d6) : Une

initiale, le joueur peut désigner deux

e

. autres points d’impact générant cha-
cun une nouvelle aire d'effet. Chacune

P de ces aires doit avoir une case voisine
S e la premiére. Elles générent des jets de

incendiaire (PUI 5d6):

" fois les dégats résolus dans l'aire d'effet «

+« Munition cerbére (PUI 6d6) : Un tir
avec cette munition géneére trois aires
d'effet a partir du point d’impact ciblé.
Le point d'origine de chacune de ces
aires est déterminé grice a un jet de
dispersion différent.

Il est_possible de réaliser des tirs indi-
rects avee un casse-montagne. Outre les
méthodes traditionnelles de tir indirect,
il est possible de placer un servant ou un
suppléant a cheval sur le canon. Celui-ci
dispose alors d'une ligne de vue comme
s'il était de Treés Grande Taille.
« TAI: 4 (2x2)

« Poids : 4

+ Equipage : 1

+Signes  particuliers:  Inaltérable.
Rempart/6.

Char blinde

Faisabilité : 10
Complexité : 8

Instabilité : 3
Protection/Solidité : 8/25
Masse : 10 t.

Nationalité : NA.
Légalité : Non.
Disponibilité : 12

Prix : 25 000 D.

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-
connés (non-inclus dans le prix), il est en
outre équipé d’'une chaudiére de chariot et

d'un compresseur a vapeur. Les paris pris

QRUIRT MOURIR

+ Mrajoutés au MOU du char b

suf Factivation de la chaudiére sont donc
h%(:ehﬁ‘

i ¢ peut traverser les zones de controle

des ennemis sans s'arréter, mais ne peut
pas y changer son orientation. En outre,
certains modeles 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
(1d6/DIS) permet de changer l'orienta-
tion de cette derniére sans changer celle
du char. En outre, le canon peut faire feu
méme lorsque le véhicule est au contact
d'adversaires. Il 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
chaisie. Il est relié a la chaudiére 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 nont pas
de ligne de vue sur l'extérieur. Lintérieur
du char est considéré comme une zone a
part et ses parois comme des cloisons.

«TAI:5(3X4)

+«MOU:6

+ Poids : 4

« Equipage : Un pilote et un canonnier.

+ Signes particuliers: Cri de guerre/8.
Immunité/peur. Impact/4. Inaltérable.

Irrépressible.  Transport/12  (accés

arriere).




Potentiel : 5

Attitude dominante : Discipline

Taille : Grande (4)
Mouvement:5 Puissance:4
Signes particuliers : Construct,
Enchainement/3.

Dons : Ambidextre, Membres
supplémentaires.
Caractéristiques :

« HAR 3 (PEUR 4)

« OPP 2 (DEF 3)

+ SUB2

« DIS 3 (MA14)
Protection :

Corps synthétique (PRO 3).

Talents :
Charger/HAR 2

« Cogner/HAR 3

+ Crapahuter/ADR 2

« Forcer/HAR 2

« Guetter/DIS 2

« Parer/ELE 3

« Riposter/ELE 2

INdemne
B. Légére
B. Grave
B. Critique
{INCapacité

Mod. Par Mod. Dom Type Allonge Diss

Lance

Masse d'armes

en Cynwill 1l est possible de modifier un
nova pour qu'il comprenne un autre lan-

M. Si cette explosion intervient pendant le
ine déplacement d’un personnage; mais que ce

Faisabilité : 8
Complexité : 8

dernier y survit, il peut continuer son dépla-  gage, mais I'amélioration n'aura alors pas

cement avec les points de MOU restants. ses effets habituels.
Instabilité : 4
Protection/Solidité : 1/5
Masse : 1 kg.

Nationalité : CAD, GB, GR, LI
Légalité : Non.

Disponibilité : 9

Prix : 50 D.

Nova Cynwall
Faisabilité : 12
Complexité : 5
Instabilité : 2
Masse : 500 kg.
Nationalité: CY.
Légalité : Non,
Disponibilité : 11
Prix : 10 000 D.

Les mines sont utilisées par les soldats de
nombreuses nations pour protéger les pie-
ces d'artillerie contre les éclaireurs adverses.

nt constituées d'une charge explosive
‘déclencheur mécanique qui réagit Les novas cynwills sont craints de tous
ennemis de la Lumiére. Ces cons-
tructs de combat sont construits autour
de modules particuliers, récupérés par les
Cynwills lors de fouilles archéologiques.

Personnene peut reproduire ces modules,

@tions dans le sol. Elles doivent étre © les
s avec le talent « Dissimuler/OPP »
pleinement efficaces, mais cer-
mités se contentent de les poser par

et méme leur réparation est complexe. 11
est donc impossible de construire un nova
cynwill sans disposer de I'un de ces mo-

ures (PUI 5) est alors infligé & tous  dules, baptisé « module Nova ».
: ages se trouvant dans une case Un nova est doté d'une intelligence li-
@ mine. Les nombreux débris. mitée, mais adaptée au combat. Il pergoit
' ' son environnement comme un étre hu-

~main et recoit des ordres vocaux formulés
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Ces sets de 15 dalles
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des rues tortueuses,

des égouts sombres, des
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LHISTOIRE de Cadwallon est une succession 3%&ments funestes qui provoquérent
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 théatre daffrontements sanglants
que les peuples les plus anciens la croient maudite.

Quels secrets dissimule la Cité franche ?

LA CITE 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 régles sur les ophidiens et leurs esclaves.
« Une nouvelle voie d'incantation : le typhonisme.
« L'organisation de la milice de Cadwallon. 1
« De nouveaux contacts.
« Les secrets des maitres-tarot.
« Les puissants Incarnés.
» Des piéges et des régles sur les machines de guerre,
« Et de trés nombreux conseils pour tout MJ i
désirant créer ses propres scénarios.

7. ‘

" DECOUVREZ CADWALLON,

l.-
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Le volgme 1 de la ¢o Lctxon Secrf@;
est un supplément de la gamme .~ |
i éMq‘tq_% : joueut?\-,“’“}\i

‘”?-'IIES . : i 2 , . f i Y {SBN:2-915556-4341 ¢

9782915556438




	Cadwallon, Secrets Volume 1

	Couverture

	Carte

	Crédits

	Sommaire

	Introduction à Secrets

	Livre I - Les Arcanes

	Les Dessous des Cartes

	L'influence des anciens

	L'objet du désir

	L'Histoire secrète


	Lieux secrets et méconnus

	Les abords

	Les souterrains



	Livre II - La Cité des Voleurs

	L'expérience

	C'est combien ?

	L'expérience des PNJ


	Créer un PNJ

	Seconds rôles

	Signes très particuliers


	Les émissaires sinueux

	Les ophidiens

	Les cendres de la colère

	Typhonysme


	Raconter, arbitrer... & jouer

	Un jeu de rôle

	Un jeu de figurines



	Livre III - Voir Cadwallon et mourir

	Exploration

	Les rues de Cadwallon

	Infiltration

	Les embûches

	Embûches naturelles

	Les accidents


	Confrontation

	Grades

	Les garnisons

	Les miliciens

	Infrations, peines et amendes


	Interaction

	Nouveaux contacts


	Incantation

	Secrets

	La table de jeu

	Les Onyrs

	Initiation

	Les sortilèges


	Divination

	Incarnation

	En jeu


	Révolution

	Les pièges

	Machines et engins de guerre



	Carte

	4e de couverture





