


LEGENDES..,..~ .. 

MONTCELESTE 

RuE MORGUE 

IT 

B PORT DE L'ONDINE 

I L'ANCIEN QUARTIER 

LETRAIT 

II LA BONNE MINE 

• L'0BSERVATOIRE 

B LES PRECIEUSES 

PJ LA GADOUILLE 

LES MARECAGES 

LES QUAIS 

fLOTTEBAIE 

• 

LEKRAK 

LES TERR£:8 NOMADES 

L'INCARNAT 

VALFULMI E 

GAORHH 

LA RE'sERVE 

L'EMPAN 

LESCHAMPS 

PETITE KLUNE 

• LE JARDIN COMEDIEN 

IIJ HAVRESUD 

Ill LECARRE 

al L'ECORCHOIR 

LA TOURBI:ERE 

45 

LES PETITES ARENES 

VALARID 

Ill PETROPOLIS 

ARCADIA 

Ill L'APROPA 

LA ROUTE DES VOUIVRES 

IJI LECCEUR 

Jll LES AMBASSADES 

IIJ LAMARINA 
LA CHAUDERIE 

• 

LA PORTE N .......... 
IIJ LES PILIERS 

Ill LE QUARTIER 

ROBEPOURPR 

m LE QUARTIER 

DES~ ...... ·~ 

Ill KA-AN-VOR 

IIJ LES 0MBRnu•:.o::~~ 
Ill LES TRA L~·JIL.::II 
IB FORT GRIFFON 

Ill JARDIN DU DE 
TOUR DU n.t:.'uJ\.1 



LA CITE FRA.NCHE 

• 

( 







Credits 
Oirc.:teur editorial ct artistique : Jean Bey 

Dirc.:tcur du SnKiio RA~'HAM : Philippe Chartier 

Responsablc editorial : Sebastien Celerin 

Assistant editorial : Arnaud Cuidet 

Conccptew-s des regles: Xavier Spinat 

Raf..tcurs : Bruno Bechu, Jean Bey, Sebastien Celerin, 
Arnaud Cuidet, Oamien Desnous, lvo Garcia, Gregoire Laakmann, 

Franck Plasae, Nicolas Raoult et Xavier Spinat 

Tcsteurs 1004 ~ : Michael Antoine, Bruno Bechu, cedric Berthet, 

Jere .. ie Bonnevie, Gregoire Boisbelaud, Antoine Bruneau, 

Jean-~ Carre, Sebastien Celerin, Gregory Chassain, Vincent 

Choplin, Pascal Colin, Patrice Crespy, Emmanuel Crochet, 

Arnaud Cuidet, Frederic de Bovee, Oamien Desnous, Benjamin 
Dabot, Herve Duboarg, Nicolas Fuseau, Christophe Gacongne, 

ThoJDaS Gaon, Jvo G.rda, Guillaume Gentile, Gwenda I Geoffroy, 

Xavier Giacomln, Davlil Haunbert, Gregory Jonik, Vincent 

Kaufmadn, Gdgolre Laakmann, Jer6me Le Gentil, Raphael 

Licandro, Jean-Bapthte Lullien, Bruno Mahe, Celine Mille rioux, 
Emilie Monchovet, Yoann Passuello, Philippe Paumie r, Willem 

Peerbolte, Michael Peeters, Christophe Pe rrin, Denis Petit, Flore nt 

Petit, Marc Petit, Franck Plasse, Isabelle Plasse, Maxi me Plasse, 

Arnauld Poterlot, Guenic Prado, Goulven Quentel, juan Antonio 
Quintanilla, Nicolas Raoult, jerome Rigal, Emma nuelle Roux, 

Xavier Spinal, Frederic Vasseur, je rome Verdier, Thibaut Voslion, 

ainsi que les joue urs que nous avons rencontres d ans 
des conventions ou des boutiques 

Sc.:ritaire d'Cdition : Helene Henry 

Corrc.:tcurs : Yoann Passuello e t Nicolas Raoult 

Con.:eptem du gabarit maquette : Franck Achard e t Jean Bey 

lnfographistes : GwendaJ Geoffroy, Mathieu Ha rlaut, Jean-Marc 

Legendre. 

Chef de fabrication: Nicolas Hutte r 

IconogJ·aphc : Gwe nda I Geoffroy 

Illustntelii"S : Paul Bonner, Gary Chalk, Nicolas Fructus, 

Edouard Guiton, Florent Maudoux e t Paolo P are nte 

Illustrateur de Ia couverture : Paul Bonner 

Illustratc:ur des dalles Reversible Gaming Tiles 
Nicolas Fructus, lnter ieurs d'apres les croquis d 'Arnaud Cuidet 

Illustntcur des .:a~·tes : Nicolas Fructus, Aarklash d 'apres Ia carte 

de Jean Bey ; Cadwallon d'apres les sche mas de Wille m Peerbolte 

&-ulptcurs : Benoit Cosse, Yannick Fus ier, 
Mauro Gnani Ze rbini, Sebastien Labro, Nicolas N'Guyen, 

Stephane NGuyen Van Gioi, Juan Navarro Perez e t Rafal Zelazo 
Olivier Nkweti Lafitte, Elfried Perochon et Stephane Simon 

Pcintres : Vincent Fontaine, Martin Grandba rbe 

et Sebastien Picque 

Conccptcw· de deco1-s : Vincent Fonta ine 

Modclistc:s : Vincent Fontaine et Simon Ha rris. 

Photographc : Jean-Baptiste Guiton 

Rcmcr.:icmcnts a toute l'equipe RACKHAM 

l es figurines ont ~tc creees par RACKHAM'. Elles sont issues de 
l'univers de CONFRONTATION' et de RAG' NAROK', deux jeux 
publies par RACKHAM'. CADWALLON', CONFRONTATION', 
CRY HAVOC', HYBRID', le logo HYBRID', HYBRIDES', RACKHAM', 
le logo RACKHAM', RAG'NAROK' et WOLFEN' sont des marques 
dcposees RACKHAIW. 
Copyright @ 1996·2006 RACKHAM'. Tous droits r~serves. 
Toutes les illustrations, photographies, figur ines et noms des figu r ines 
sont des cn!atioos exclusives appartenant a RACKHAM'. Les figurines 
RACKHAM' ne sont pas des jouets. Elles contiennent du plomb. II 
est dangereux de les mettre a Ia bouche ou de les avaler. l es fi gurines 
RACKHAM' ne conviennent pas aux enfa nts de moins de 14 ans.Certaines 
figurines se composent de plusieurs elements et necessitent d 'etre 
assemblees et peintes. l es elements de decors, Ia peinture ainsi que Ia 
colle nc sont pas fournis. lllustrations et emballages non contractuels. les 
figurines RACK HAM' sont fabriquees en France. CONFRONTATIO ', 
RAG'NAROK', HYBRID' et CADWALLON' sont des jeux publh!s par 
RACKHAM'. 

RACKHAM 
44, rue de lagny. 93100 MONTREUIL-SOUS-BOIS. 

Tel : + 33. (0) 1.55 86 89 20. Fax: + 33. (0) 1.55 86 89 25 
www.rackham.fr/html/cadwallon fr.hlm 

www.rackham.fr 
ww w.rackham·slo re.co m 

~Copyright RACKHAM', 1996-2006. All rights reserved. 

D epot legal : decembre 2006 - ISBN: 2-915556-45-8 

SECRETS VOLUME 2 est public! par Rackham S.A. au capital de 
321 589,20 € . 

RCS Bobigny B 414 947 887 
44, rue de lagny- 93100 MONTREUIL·SOUS-BOIS 

Representant l egal : Jea n Bey 

Imprime pa~· lmprimerie Chi ra t (42540 Saint-)ust-la-Pendue). 
lmprime en France. 



Sommaire 
Introduction a Secrets .........•................................................................. 4 

Volume2 .................................................................................................. 4 

Autres sources d'informations ............................................................ 5 

LNRE I : L:s CI.:S . . ... . .. .. . . ...... . ......... . . . . . .. .. .. .. 6 

Les demi-elfes ......................................................................................... 7 

Les secrets de Soma ................................................................................ 8 

Intrigues .................................................................................................. 8 

Secrets defamille ................................................................................... 9 

Politique ................................................................................................ 12 

Les secrets de l'Automate .................................................................... I4 

bttrigues ...............................•................................................................ 14 

Secrets defamille ................................................................................. 16 

Politique ................................................................................................ J8 

Les secrets du Rempart ....................................................................... 20 

Intrigues ................................................................................................ 20 

Secrets de famille ................................................................................. 23 

Politique ................................................................................................ 24 

Les secrets du Kraken ......................................................................... 26 

Intrigues ................................................................................................ 26 

Secrets defamille ................................................................................. 27 

Politique ................................................................................................ 30 

Les secrets d'Ogrokh ...............•......................•................................... 32 

Intrigues ................................................................................................ 32 

Secrets de Jamille ................................................................................. 34 

Politique ................................................................................................ 35 

Les secrets du Trophee ....................................................................... 38 

Intrigues ................................................................................................ 38 

Secrets defamille ................................................................................. 40 

Politique ................................................................................................ 42 

Les secrets de Ia Hure .....................................................•................... 44 

ltttrigues ................................................................................................ 44 

Secrets defamille: les Hurleurs ........................................................ 47 

Les secrets de Bourghil!ron .....................•..........•..•............................ 50 

Intrigues ................................................................................................ 50 

Secrets defamille ................................................................................. 52 

Politique ....................................................•........................................... 54 

Les secrets de Den Azhir .................................................................... 55 

Intrigues ................................................................................................ 55 

Secrets defamille ................................................................................. 59 

Politique ................................................................................................ 60 

Les secrets de Drakaer .................................•.............................••....... 62 

Intrigues ....................................................•........................................... 62 

Secrets defamille ................................................................................. 65 

Politique ................................................................................................ 65 

Les secrets de Var-Nokkt .................................................................... 68 

Intrigues ................................................................................................ 68 

Secrets defamille ................................................................................. 69 

Politique ................................................................................................ 70 

Interaction .....................•..•••..•..••.•••••.........• -,_ •................................. 75 

Les contacts de Cadwallon ··-······················ .. ························•····~-··· 75 



" N'allez pas a Cad wall on ou vous mourrez ! " 

Cet adage est bien connu de tous les aventuriers qui arpentent le 

continent dans les coulisses du Rag'narok. Et pourtant, clracun 

reve de parcourir Ia ville Ia plus celebre d'Aarklash, d'en percer 

le secret. 

Ou plut6t les secrets ... 

Rejoignez les rangs de ceux qui sa vent! 

La gamme Cadwallon s'enrichit d'une serie d'ouvrages de refe

rence, Secrets, destinee aux meneurs de jeu ... et aux tricheurs ! 

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

les informatio ns exclusives contenues dans ces supplements 

combleront tous les fans d'Aarklash. Prenez garde cependant a 
VoLUME 2 

ne pas en apprendre plus que le MJ si vous souhaitez jouer un Le deuxieme volume de cette collection se decoupe en trois 

franc ligueur! parties. 

• La premiere fait Ia lumiere sur les secrets des onze fiefs de Ia 

Cite franc he et de leurs dirigeants. Si un element a attire votre 

attention dans les ouvrages precedents et qu'il n'est pas traite 

dans cette epaissc section, c'est qu'il n'est au cceur d'aucune in

trigue importante et que vous pouvez done laisser libre cours 

a votre imagination de scenariste. Dans le cas contraire, vous 

pouvez bien entendu ignorer le developpement que nous vous 

proposons. II est alors recommande de prendre en note ce que 

vous changez afin de pouvoir renseigner les PJ participant a 
des parties avec d'autres MJ. Cela vous aidera egalement a dis

tinguer votre creation personnelle du Cadwallon officiel. 

• Le deuxieme chapitre n!unit les contacts nouveaux mentionnes 

dans les secrets des fiefs. II s'agit de figures locales et d'lncarnes 

puissants qui participent activement au Rag'narok. Ce chapitre 

introduit egalement de nouveaux PNJ : les figures. Ces individus 

qui tirent les ficelles de Ia Cite franche sont ici presentes en detail. 

Qu'il s'agisse de manipulateurs indifferents au destin des PJ ou 

d'cnnemis redoutables, leur ombre planera sur Ia destinee des PJ. 

• Le troisieme chapitre decrit les reflets magiques de 

Cadwallon, ainsi que les regles sur les magiciens qui arpen

tent ces Royaumes : les Voyageurs. 

Note: Les six intrigues inedites sur les themes au creur de ll!vo

lution des personnages, annoncees dans le premier volume, sont 

repoussees a un tome ulterieur dedie aux organisations de Ia Cite 

jranche. 



• Une collection de scenarios de lo ngue 

gnes, accompagne Secrets pour fai re evoluer le contexte 

jeu et surtout ecrire l'histoire de Ia ligue Ia plus importante 

de Ia Cite franche : Ia votre ! 

Ces deux collections sont completees par des articles sur 

Aarklash dans Cry Havoc (voir encadn!) et par des aides de jeu 

' officielles sur www.rackham.fr. Sur ce site Internet, vous retrou-

0 INFORMATIONS verez les reuilles de personnage, un index regulierement mis a 
jour des parutions Cadwallon, une Foire aux Questions actua-

Cadwallon s'appuie sur La gamme de figurines Confrontation Iisee chaque mois ainsi que des errata officiels pour clarifier les 

et sur Ia collection de dalles de jeu Reversible Gaming Tiles. Ce points de regles litigieux - ou les changer si necessaire. Ce site 

jeu de role tactique dispose avec Secrets et d'autres publications a accueille egalement des scenarios officiels inedits. Si les premiers 

venir d'une gamme de supplements dedies. ont ete ecrits par des concepteurs de Cadwallon, il est possible 

de voir un de vos scenarios mis en ligne sur le site a pres approba-

• Le volume l de Secrets revele les mysteres des dieux de Ia Creation tion ed itoriale. Pour cela, il suffit de no us adresser un fichier en 

lies a l'histoire de Ia Cite franche. II introduit egalement de nouveaux Rich Text Format a cadwallon@rackham.fr. 

lieux aux abords et dans les souterrains de Ia ville. ll expose La con

frerie des mysterieux maitres-tarot, des contacts nouveaux, des con

seils pour creer des PNJ experimentes, les regles sur les lncarnes, 

des signes particuliers inedits, !'organisation de Ia celebre milice de 

Cadwallon, ainsi que des pieges et des machines de guerre. 

CRY HAVOC 

RACKH AM edite une revue bimestrielle dediee a 
ses univers. Ce magazine decrit peu a peu toutes 
les regions d u continent d'Aarklash ou se derou
lent les scenarios pour Confrontation, Rag'Narok, 
Hybrid et Cadwallon. 





NouvELLE ESPECE 

LEs DEMI-ELFES 

Du point de vue des elfes de Quithayran, !'apparition des demi

elfes est un phenomene recent, le symptome le plus aigu de leur 

decheance. Tant que les elfes constituaient un peuple uni, vivant 

a l'ecart des autres dans Ia Foret d'emeraude, seule une poigne de 

demi-elfes naissait chaque annee, le fruit d'unions socialement 

desapprouvees et tres rares. Certes, il y a toujours eu des unions 

entre elfes et fayes, mais leurs fruits ont toujours ete conside

res comme de veritables elfes, dont ils partagent largement les 

traits. 

Les demi-elfes que l'on rencontre aujourd'hui un peu partout 

sur Aarklash, eux, sont nes des deux grands drames du royaume 

da'ikinee : l'exil d'Eihan et Ia trahison de Scaelin. 

Lorsque Ia nation Cynwall emergea a Lanever, elle n'adopta 

pas Ia me me politique isolationniste que sa sceur de Quithayran. 

Depuis, Ia Republique accueille volontiers les humains, et les elfes 

qui ont suivi le premier Guide se lient librement a eux. De ces 

unions naissent des individus a Ia beaute extraordinaire pour des 

humains, mais ne partageant pas le meme lien avec Quithayran 

que les << vrais » elfes. lis ne sont done pas immortels. 

De leur cote, les Da'ikinees furent frappes par Ia malediction 

de Scaelin. Depuis, Ia semence des males da'ikinees est mortelle 

pour les femmes elfes. Les femmes des autres peuples ont une 

chance d'y survivre mais en tombent souvent maJades. Les di

rigeants de Quithayran ont deguise Ia verite et font croire que 

ce sont les femmes elfes qui sont maudites. Les Da'ikinees males 

recherchent done Ia compagnie des humaines. Malgre le men

songe des rois de Quithayran, les femmes de Quithayran s'unis

sent quanta elles aux humains. De ces unions naissent des demi

elfes identiques a ceux enfantes par les Cynwalls. Ces << batards » 

sont rejetes par les Da'ikinees bien-pensants, qui preferent voir 

en eux une perversion plutot que l'avenir de leur peuple. Certains 

de ces demi-elfes rejoignent alors les Loups, d'autres les Hyenes 

et d'autres en fin, plus rares, se melent a d'autres peuples, notam

ment a Cadwallon. 

Les demi-elfes naissent done de !'union entre elfe et humain, 

les unions avec les autres etant steriles. Un demi-elfe ressemble 

beaucoup a un humain mince et gracieux. De son heritage elfi 

que, il ne conserve qu'une excellente coordination et des oreilles 

legerement pointues. Ceux qui font le choix de vivre parmi un 

autre peuple poussent parfois le mimetisme jusqu'a dissimuler 

leurs traits elfiques. Ceux qui restent fideles a cette ascendance 

soulignent au contraire leurs similitudes avec les elfes et ne peu

vent etre con fond us avec des humains. 

Les demi-elfes males sont plus minces et plus gracieux que 

leurs cousins humains. !Is n'ont cependant pas les traits androgy

nes des elfes. Leur pilosite, qui peut prendre toutes les teintes, est 

bien moins developpee que celles des humains. 

Plus proches physiquement des elfes que leurs congeneres ma

les, les demi-elfes femelles conservent plus de caracteristiques 

elfiques. Leur allure fine et exquise ainsi que l'exotisme tempere 

de leurs traits les rendent tres attirantes pour les humains. 

A cause de leur nature duale, les demi-elfes ont toujours du 

mal a s'integrer dans leur patrie d'origine, a !'exception de ceux 

qui naissent a La never. Confrontes au rejet de leur entourage ou 

simplement a l'embarras que cause leur presence, ils cherchent 

souvent une terre d'asile ou leur ascendance et leur aspect ne 

seront pas une source d'ennuis. Pour beaucoup, Cad walton cons

titue cette terre promise, et le nombre de demi-elfes ne cesse d'y 

augmenter. Dans le )oyau de Lanever en etfet, ils trouvent un 

foyer ou ils peuvent vivre en paix. Beaucoup d'entre eux en sons 

reconnaissants a Ia cite et a ses habitants, et participent de bort 

cceur a Ia prosperite de Ia Cite franche. 
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MoNTCELES'l'E 
PORT DE L0NDINE 
CASERNE DE LA MILICE 

Secretr des Q MA 
Dans Ia. ~ie comme dans Ia. mort 

PAIR: Vanho Soma 

POPULATION : 

• Elfe : Commun 

• Gobelin : Commun 

• Humain : Commun 

• Nain : Commun 

• Ogre : Commun 

• Orque: Peu commun 

• Wolfen : Rare 

ATTITUDE DOMINANTE : Subtilite 

FOI : Q +1, • +1 

INTRIGUES 

La Loge solitaire 
La Loge solitaire des templiers entretient de frequents contacts 

avec Ia Loge de Hod (cf. p. 41). Cette organisation occulte s'est 

donnee pour mission de Iutter contre les Tenebres, mais !'In

quisition, en desaccord avec ses methodes, I' a desavouee. Peu de 

temps apres Ia chute de !'Erratum (cf. Les Cendres de Ia Co/ere, 

roman de Mathieu Gaborit fourni avec S'Erum), Ia Loge de Hod 

a dissimule les quelques ouvrages qu'elle a recuperes dans le 

repaire de Ia Loge solitaire. Ces ecrits excitent Ia convoitise de 

nombreuses factions. L'lnquisition a deja envoye un groupe de 

chasseurs de Tenebres dans le but de surveiller les agissements 

de Ia Loge solitaire et de mettre Ia main sur les precieux docu

ments. Les nombreux temoignages faisant etat de Ia circulation 

d'etranges paquets aux alentours de Ia Loge solitaire ont attire 

leur attention. 

Les templiers de Soma ont egalement re~u Ia visite d'emis

saires sinueux, bien decides a recuperer les connaissances que 

leurs freres de !'Erratum ont laissees derriere eux. 



L~s menag~ri~s 
A proximite du port de I'Ondine, de nombreux jeunes gens se 

reunissent pour tenir des debats revolutionnaires. lis remettent 

en question les fondements de l'ordre politique et religieux de 

Cadwallon : on appelle ces groupes des menageries. 

Des adeptes de Ia Bete ont commence a utiliser ces regroupe

ments pour propager les ideaux destructeurs de Vile-Tis. lis sont 

menes par Maerna, une eclipsante qui a re~u Ia Revelation de 

Ia bouche du doyen Styx lui-meme. Pour elle, les dieux et leurs 

fideles doivent etre detruits. 

Ces profanateurs comptent embraser le port de I'Ondine dans 

une sanglante rebellion. Maerna organise plusieurs reunions 

mais prend bien soin de toujours rester dans l'ombre. Elle souffie 

ses idees de carnage et de perversite au jeune Raun Vomroh, 

qu'elle utilise com me porte-parole au pres de Ia jeunesse de !'On

dine. La guilde des Nochers est persuadee que cette agitation est 

le fruit des machinations d'une faction concur rente, desireuse de 

saper son autorite. II est done frequent de voir des patrouilles 

de quatre ou cinq Nochers circuler dans les rues, questionnant 

les passants sur leurs allees et venues. La guilde n'a pas encore 

reussi a decouvrir le reseau mis en place par Maerna a travers les 

diverses menageries. 

Une nuit sonnera « l'heure de Ia Bete >>, au cours de laquelle 

Maerna lancera ses fideles dans une orgie de souffrance et de 

douleur, provoquant un massacre sans precedent a Cadwallon. 

Les menageries s'affronteront les unes les autres dans un carnage 

sanglant, sacrifiant leurs vies pour Vile-Tis. Cet evenement em

portera Ia tranquillite du port de l'Ondine et le transformera en 

un quartier desole et dangereux. 

-=-sECRETS DE tdMILLE -- .. 

Les membres de Ia famille Soma menent differentes actions 

visant a accroitre leur influence au sein de Ia Cite franche. Mais 

tous ont un meme objectif: Iutter contre les prises de pouvoir et 

le developpement de )'influence d'Acheron. 

Soma d~ Vanth ~t son heritag~ 
Lorsqu'il arriva au Mur de Ia Terre, Soma se fit passer pour 

un esclave d'Acheron afin de dissirnuler son passe et les raisons 

de son exil. Car cet homme etait un vrai noble acheronien, un 

dynaste (heritier direct) de Ia maison de Vanth. Force par son 

mentor a l'exil, Soma attend it longtemps )'occasion de se venger. 

lila trouva lors de Ia bataille du Mur de Ia Terre, au cours de la

quelle il utilisa sa connaissance de Ia necromancie pour dejouer 

les pieges magiques tend us par Sophet Drahas. 

Pour cet exploit, Soma re~ut de Van ius !'arcane XV: le Diable. 

Cette lame correspondait assez bien a l'histoire de Soma et au 

lien qui l'unissait aux Tenebres. Rapidement, il se prit de passion 

pour sa nouvelle existence et jura de defendre Ia Cite franche 

contre les incursions et les tentatives de corruption menees par 

Acheron. Cette volonte, ill'a transmise a ses descendants qui de

puis surveillent etroitement les activites de Sophet Drahas. Soma 

a egalement encourage Ia bienveillance de ses enfants envers les 

protecteurs de Ia Lumiere et plus particulierement envers les 

Barhans, que les Acheroniens ont trahis par le passe. II esperait 

ainsi sauver son arne et l'honneur de Ia lignee renegate qu'il avait 

engendree. 

Peu de temps avant sa mort, Soma fit promettre a ses heritiers 

d'incinerer son corps pour eviter qu'on n'use un jour de necro

mancie pour le ramener a Ia vie. Ce vceu n'a malheureusement 

pas ete honore, car Soma etait devenu une veritable icone pour 

les siens. Son corps repose maintenant dans une crypte secrete 

de Havre et il n'est pas rare que ses descendants viennent se re

cueillir devant son gisant. 
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Au cours de cette meditation, leur creur s'accelere et ils croient 

percevoir Ia voix du fondateur. II s'agit en realite d'un rituel lie au 

sang des Vanth. 

Erciles, !'ancien mentor de Soma, utilise Ia depouille de son 

apprenti pour influencer les Soma et les mener a leur chute. Ce 

subterfuge a deja permis au puissant necromancien d'obtenir de 

nombreuses informations sur les intrigues de Cadwallon. II en 

profile egalement pour entretenir et developper l'attirance des 

descendants de Soma pour les Tenebres et les demons. 

Vanho Soma commence a ressentir les effets de cette corruption 

que ('ancien maitre de Soma a le plus corrom

tres fiere de son ancHre, elle ~e rem! rt!gulit:

crypte afin de se ressourcer. 

par sa haine et son desir de vengeance, n'est 
..,,.-.; • ..a,,c de Vanth. 

Vanho Soma et la Grande ecole 

des porceurs d'armes 

Son fief se trouvant aux portes de Ia ville haute, Vanho Soma 

a decide d'installer dans ses murs Ia Grande ecole des porteurs 

d'armes. Le Pair a recemment fait construire un batiment speci

fique, qui fait face a Ia porte d'entree de Ia ville haute. Cet edifice 

possede un hall d'entree de taille normale, mais toutes les autres 

pieces ne depassent pas 1,60 metre de hauteur. 

C'est Ia que viennent se melanger les representants des dif

ferents quartiers de Ia ville haute en quete d'un valet de choix. 

L'enseignement est strict et reprend Ia tradition seculaire de 

Cadwallon, avec ses codes, ses ceremonies et son decorum. 

La Grande ecole est divisee en plusieurs maisons, dirigees par 

des professeurs de cultures differentes, chacune d'elles ayant sa 

specialite: 

• L'ecole du Sanglier favorise Ia robustesse et !'intuition; 

• L'ecole de Rat prone Ia multiplicite et l'adaptabilite en toutes 

circonstances ; 

• L'ecole du Scorpion utilise Ia science pour creer de nouvelles 

races de porteurs d'armes; 

• L'ecole du Griffon forme des enfants a !'art du duel eta Ia ra

pidite d 'execution; 

• L'ecole du Lion s'oriente vers les familiers elementaires, qui 

possedent un potentiel magique a decouvrir. 

Vanho Soma s'assure ainsi de Ia loyaute de ces porteurs d'armes ; 

d'ici quelques annees, ils seront autant d'agents infiltres au pres des 

plus grands dignitaires. Le Pair pourra alors connaitre les manipu

lations diplomatiques d'Acheron et ainsi saper son influence. 



Sa}'Ouri Soma et le manoir de C amcon 
Sayouri Soma dirige l'tkole officielle de magic. C'est ici qu'est eleves, mais pour !'instant cette affaire reste confinee all 

inculque l'art de manipuler les Principes et les tlements. Sayouri ne souhaite pas ceder a cette pression et a bien 

Actuellement, de nombreux debats agitent !'ecole, car Sayouri tion de comprcndre ce qui se passe ct de trouver les ie.&;JJC'•r- '"

Soma souhaite detruire tous les ouvrages parlant des voies de bles. Elle demandera l'aide de francs ligueurs pour enqulter de 

Ia necromancie, du typhonisme et de Ia magie chthonienne. Elle fa~on discrete sur cette histoire. 

souhaite a cette fin creer des artefacts capables de detecter ces 

grimoires porteurs de savoirs corrompus. Officiellement, elle 

espere ainsi limiter Ia proliferation de ces connaissances et peut

etre un jour les fa ire disparaitre de Cadwallon. Elle attend l'aval 

du Due avant de reveler au grand jour son pro jet. Une telle deci

sion a suscite beaucoup d'opposition dans les couloirs du manoir 

de Cameon. La verite est cependant tout autre : corrompue par 

Erciles de Yanth, Sayouri Soma souhaite mettre Ia main sur des 

grimoires lies aux Tenebres pour son propre usage. Elle n'en a 

pas encore conscience, mais elle ne pourra resister a cette soif de 

savoir et sombrera dans Ia noirceur de Ia magie d'Acheron. 

Une conjuration est en train de se creer visant a destituer Ia 

directrice, jugee par certains trop proche de Ia Lumiere et loin 

des ideaux d'independance de Cadwallon. Ses membres se ras

semblent dans l'ancienne clinique de Ia rue Morgue et enlevent 

des mendiants du quartier pour invoquer de sombres creatures. 

Depuis quelques mois, il n'est pas rare de voir roder autour du 

manoir des spectres, des ira tenebrre et d'autres etres engendres 

par les Tenebres. 

La Secrete et les Usuriers 
Isabeau Ia Secrete est le fer de lance du clan Soma dans leur 

guerre contre les Usuriers. La belle sait se montrer patientc et 

determinee, mais elle ne connaitra pas de repit avant d'avoir 

venge Ia mort de son pere, Anon (cf. portrait du Cry Havoc vol. 

05). Pour !'aider a atteindre son but, Yanho Soma lui a fait don 

du cabaret La Derniere Danse. Les benefices de cet etablissement 

financent ses recherches et c'est Ia qu'elle re~oit ses nombreux 

informateurs. 

Afin de forcer les Usuriers a commettre un faux pas, lsabeau a 

fait courir le bruit, avec l'aide de Ia guilde des Voleurs, qu'Agho

var ne serait pas mort. Cette rumeur s'est tres vite repandue dans 

le reste de Ia ville basse. II semble que les chalands aiment les 

heros, et de nombreuses personnes temoignent deja evoir croise 

le chemin de ce « Diable d'Aghovar». Sophet Drahas a !ante cer

tains de ses emissaires sur cette fausse piste. 



PoLITI QUE 

La guilde des Voleurs 
JEtherya, grande maitresse de Ia guilde des Voleurs succede a 

Aghovar. La mort de ce dernier ne Ia touche que tres peu car 

ambition passe avant toute chose. La jeune femme souhaite 

s'affranchir de Ia famille Soma, afin de conserver le li

bre-arbitre de sa guilde et une veritable neutralite JEtherya s'est 

entretenue il y a peu de cette decision avec Vanho, qui n'a pas 

trouve let arguments pour Ia retenir. Elle souhaite profiter de 

sa nouvelle position pour s'enrichir et se hisser jusque dans les 

cimes du pouvoir. La disparition du mythique Talisman des om

bres, l'embleme de sa guilde, est pour elle un veritable probleme. 

Cet artefact lui permettrait de se fondre dans les ombres et de 

rapidcment comprendre les intrigues de Ia cite. La plupart des 

membres de Ia guilde s'activent pour le retrouver. De nombreux 

faux lui ont deja ete apportes, ne provoquant que sa colere et Ia 

mort des faussaires. 

JEtherya a recemment ete contactee par les Usuriers, qui se 

disent prets a lui remettre le Talisman. Mais comme rien n'est 

gratuit avec le Roi des Cendres, il demande en contrepartie I' epee 

d'lsabeau. La grande maitresse hesite a accepter cette proposi

tion, qui pourrait etre diplomatiquemenl tres genante si elle ve

na it a etre decouverte. L'ambassade dA.Iahan 
Havreblanc est occupe depuis 969 par l'ambassade d 'Ala

han, actuellement representee par Brehnan de Laverne. Cette 

demeure a ete offerte par les Soma afin d ' honorer le vceu de 

leur ancetre. Brehnan s'enorgueillit encore a present d 'une 

telle prevenance et a refuse a maintes reprises de demenager 

dans le quartier des ambassades de Den Azhir. II prefere me

ner une vie de<< preux chevalier >> dans sa demeure, ou il re~oit 

les nombreux emissaires qui souhaitent obtenir les faveurs des 

baronnies. 

En rea lite, Brehnan est Ia victime d'une de ces fees enchante

resses dont parlent si bien les contes chevaleresques d'Aiahan. 

En effet, l'ambassadeur s'est entiche d'une inconnue repondant 

au doux nom de Brume. Cette beaute est en fait un << bouffon >>, 

une espionne envoyee par Ia guilde des Usuriers pour manipu

ler un pion important dans Ia lutte qui )'oppose aux Soma. Elle a 

recours aux larmes d ' immobilis, un poison peu connu, qui lui a 

tres vite permis de devenir indispensable aux yeux de Brehnan. 

L'entourage de l'ambassadeur commence a remarquer ce chan

gement de comportement, mais Brehnan est un hom me decide 

et conquis. Cela fait deja trois ans que Brume papillonne au tour 

de l'ambassadeur et ses rapports sont des plus precieux pour 

Sophet Drahas. Son influence a d 'ailleurs eloigne Brehnan de 

Laverne de Ia famille Soma, avec laquelle il entretenait de tres 

bons rapports par le passe. 
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A
Cadwallon, l'inconcevable peut se produire. Ainsi 

en temoigne le fief de !'Automate, qui abrite ce qui 

n'aurait pu exister nulle part ailleurs sur Aarklash : 

une cohabitation entre Da'ikinees et Akkyshans. Une organi

sation incroyable, basee sur les mouvements erratiques d'un 

gigantesque construct, n\git Ia vie commune des fratries enne

mies. Toutefois, derriere le masque que presente cette societe 

capable de faire coexister des cultures que tout oppose, de 

nombreux protagonistes s'activent pour tisser leurs intrigues, 

proteger leurs secrets et avancer leurs pions sur l'echiquier po

litique de Ia Cite franche. 

I NTRIGUES 

A l'insu de tous, le secret le plus important du fief est claire

ment expose dans sa devise. En effet, !'Automate qui est a l'ori

gine du nom du fief possede symboliquement deux masques: 

un masque da'ikinee lorsqu'il regarde vers Quithayran, un autre 

akkyshan lorsqu'il se tourne en direction d 'Ashinan. Derriere ces 

deux masques se cache le guide du fief... ou plut6t les guides. 

:LAucomace 
La statue emblematique du fief est un chef-d'oeuvre architectu

ral extremement ancien. Elle fut erigee par les Sphinx avant leurs 

guerres contre les ophidiens. Cette machine constituait, pour ces 

serviteurs de Ia Lumiere, une balise servant a envoyer des messa

ges a leurs allies elfes de Ia fon~t d'Emeraude. 

Les ophidiens prirent cette fortification dans les premiers ins

tants de l'assaut qui vit tomber Ia cite des Sphinx et empecherent 

ainsi leurs adversaires d'appeler les elfes a l'aide. 

Lorsque lcs Cynwalls s'installerent en Lanever, les Sphinx et 

les ophidiens avaient depuis longtemps quitte Aarklash ... depuis 

si longtemps meme que les elfes en avaient oublie cet age recule. 

Leur Guide, Elhan, decouvrit ce const ruct et chercha tout au long 

de son existence a en percer le secret. II comprenait intuitivement 

que cet artefact concernait l'histoire de son peuple. Elhan passa 

de longs moments a mediter seul aux pieds de cette mysterieuse 

construction ; Ia, il ne ressentail plus l'exil (le cymve). 

A Ia mort du Guide, son ame ne quitta pas Aarklash : elle ful 

attiree par le construct et se fond it dans Ia gem me morte qui ali

mentait autrefois ce phare magique. Elley sommeilla durant des 

siecles et y fut rejointe par celles de noesiens qui avaient perfi:u, 

au moment de leur trepas, que cet automate eta it lie a leur desti

nee. Leurs esprits, attires par Ia promesse de reponses, rejoigni

rent celui du premier Guide cynwall. 



Les enfanrs de Seos 
En 834, les elfes qui vinrent a Ia rescousse du fief dechire par 

ses querelles internes etaient membres d'une fraternite occulte : 

les enfants de Seos. Composee majoritairement de Cynwalls, 

mais aussi de quelques Akkyshans renegats et Da'ikinees exiles, 

cette organisation secrete a pour objectif utopique de reconcilier 

et de reunifier les trois peuples elfes. Elle reste dans l'ombre et 

declenche magiquement les mouvements du visage de !'Auto

mate des que le fragile equilibre entre Da'ikinees et Akkyshans 

est menace. 

Forts de leurs connaissances sur les constructs, les enfants de 

Seos ont rapidement compris que !'Automate n'etait pas d'o rigine 

cynwall. Apres une longue etude de Ia statue, ils ont conclu qu'il 

s'agissait d'un artefact lie a un puissant esprit, qu'ils identifierent. 

Ces savants taisent ce secret car ils pensent que les Cynwalls ne 

pourraient plus accepter l'independance de Cadwallon s'ils ve

naient a connaitre leurs conclusions. 

La gestalt d fique 
La vague mystique du Rag'narok a frappe !'Automate. Les Ames 

d 'Eihan et de ses freres noesiens se sont alors eveillees et ont fu

sionne pour donner naissance a un esprit nouveau, dont Ia force 

fabuleuse croit chaque jour. Soumise a !'aura de Desir, qui baigne 

Ia Cite des voleurs, cette gestalt s'est eprise de liberte, pour elle

meme ainsi que pour les Cynwalls, qu'elle reve d'affranchir du 

joug de Ia Noesis. En effet, !'influence de Desir lui fa it percevoir 

cette philosophic comme un carcan qui entrave les elfes. C'est 

pourquoi elle tente de prendre pied dans Ia realite. Elle a d'ores 

et deja materialise un fragment d'elle-meme- que tous prennent 

pour une animre sylvestre- a up res du jeune Pair da'ikineeOI, Yalin 

Aoue, et influence ses desirs. Elle tente en outre de se manifester 

au pres du Pair akkyshan, sans succes jusqu'a present. 

Par deux fois cependant , lors des changements d'orientation 

du vi~ge, elle y est parliellement atrive'e et Ia tete du construct 

s'est retrouvt!e bloq11ee entre deux positions. A chaque fois, 

(1}: Pair est toujours masculin, ce qui nest pas setm/ioser 
probleme dans t:4utomate, ou les deux Pairs sont des femmes. 

['intervention des enfants de Seos a perm is de sauver le fief d'une 

catastrophe politique sans precedent. Depuis, Ia confrt!rie soup

<;onne des magiciens inconnus de vouloir soustraire !'Automate a 
leur controle. Les enfants de Seos constituent dans le plus grand 

secret une importante reserve de gemmes en vue d'un futur af

frontement avec ces adversaires imaginaires. 

Tot ou tard, ils finiront par comprendre que leur « ennemi » 

n'est autre que Ia statue elle-meme. 



---sEcRETs oE FAMiLLE 

La jeune Yalin Aoue et Ia vieille Xar-Lilith 

dirigent le fief a tour de role. En apparence, 

les deux elfes sont des chefs independants 

qui concentrent le pouvoir entre leurs 

seules mains. Com me souvent a Cadwallon, 

Ia verite est differente. 

Les Akk}·shans 
La gestalt elfique tatonne et cherche mentalement Xar-Lilith 

sans y parvenir. Et pour cause: Xar-Lilith n'existe pas. Cette fa

mille est une invention qui visa it a dissimuler l'envoi a Cadwallon 

d'espions charges d'infiltrer Ia Cite franche : les Xare-Lilith121• Les 

descendantes de ces agents akkyshans ont coupe les ponts avec 

Ashinan et ont tisse leur propre toile dans Cadwallon. Elles com

posent ainsi un clan restreint de onze membres implantes secr~te

ment dans des fiefs differents. Chacune eduque un filleul destine a 
Ia rem placer. Cette pratique a peu a peu transforme leur cenacle en 

un lieu d'intrigues ou le crime fratricide est monnaie courante ! 

Seton Jes necessites, le role de Xar-Lilith est interpn!te par 

l'une ou I' autre des onze. Elle revet alors le deguisement de Xar

Lilith: une etoffe arachneenne qui laisse deviner une forme 

monstrueuse. Des rivalites internes ont parfois abouti a des ma

deJ endroits differents : cela g~nera Ia 



Les Da1kinees 
Lesfayes, tres scnsibles a !'aura de Desir, 

ressentent celle-ci jusqu'en Quithayran. 

Elles pen;:oivent un appellancinant 

provenant de Ia Cite franche. Toutefois, 

lesfayes ne peuvent pas quitter Ia 

fon~t d'~meraude, car leur existence 

y est intrinsequement liee. Aussi, 

elles ne conyoivent leur peri pie vers 

Cadwallon que com me une extension 

de Quithayran vers les bosquets 

feeriques de Ia ville. Les Da.ikinees 

ont cede a l'envie irr6(:tessible de leurs 

compagnons et ont commence a mettre 

en a:uvre ce rapprochement. Le temple 

de Ia mangrove et Ia mer des Racines 

dans les abords (d. Secrcets, volume I) 

composeront a terme un pont vegetal entre 

Quithayran et Cadwallon. Cette perspective 

Les Da'ikinees de !'Automate sont fortement 

mobilises pour faire aboutir ce projet. Yalin 

Aoue, elevee des son plus jeune age pour 

devenir Pair, a ete eduquee pour remplir 

cette mission. Neanmoins, ses parents se 

sont toujours montres sceptiques, estimant 

que Cadwallon pourrait corrompre Ia fon?t 

et que le mal de Ia civilisation pourrait re· 

monter jusqu'au ca:ur de Quithayran. Lorsque 

l'elfe devint Pair, les plus vieux Da'ikinees de 

!'Automate, soucieux de soustraire Ia jeune 

dirigeante a !'influence pernicieuse de ses pa· 

rents, organiserent l'assassinat de ces derniers. 

L'execution a cependant ete dejouee par JElen, 

Ia Xare-Lilith infiltree parmi les Da'ikinees de 

!'Automate. L'espionne a sauve les parents de Yalin 

et a appris de leur bouche Ia construction du pont 

vegetal desfayes. Depuis lors,les deux elfes sont de

tenus dans une cellule de Ia Tour a tours (cf. Manuel des 

foueurs p. 47). Aujourd'hui encore, les Xare-Lilith s'inter· 

rogent sur ce qu'elles ont appris. Faut-ille considerer comme 

un delire des Da'ikinees ? Est-il possible d'en tirer avantage ? 

Dans !'expectative, etles gardent vivants leurs precieux otages. 

Les Da'tkinees se sont inquietes de Ia soudaine dispari-

tion des parents de Yalin. Leur attention a toutefois ete detour· 

nee par !'apparition, peu de temps apres, de l'animre sylvestre de Yalin. 

lis ont interprete cet evenement com me un presage benefique car, bien qu'el· 

le taise les discours de son etrange amie, Yalin se comporte en Pair modele. 

Plusieurs annees ont passe et Ia plupart des Da'ikinees pen· 

sent que le couple est retourne vivre a Quithayran. 



PoLITicizE 

Au-deJa des etonnants secrets que recele !'Automate, ce fief est 

le theatre de complots plus terre a terre, ourdis par des factions 

en lutte pour le pouvoir. 

~ bombyx notr 
ta partie sud du quartier de Ia Bonne mine n'a pas bonne 

reputation. L'endroit est sous le controle des Usuriers, et de nom

breux Cadwes pensent que Ia guilde veut en faire une enclave 

sous sa ~ule tutelle. La verite est autrement plus sombre. II y 

a longtemps que les lieux sont sous Ia coupe de cette organisa

tion, que ce soit en surface ou dans les profondeurs. C'est Ia en 

effet, au tn!fonds dei souterrains qui s'etendent jusque sous Ia 

ville haute, que se trouve le repaire de Sophet Drahas, qui dirige 

Ia guilde en secret. 

La lid'ie y retient un bombyx noir ; il s'agit d'un pap ilion necro

se orfginaire d'un Royaume des Tenebres, d'une taille titanesque 

et capable de repandre Ia mort sur son passage. Depuis peu, quel

ques savants syhars ont t!te recrutes pour cloner le monstre et 

produire des rejetons de taille raisonnable, utilisables par Sophet 

Drahas et ses shires. 

Trafic 
L'ancien quartier est connu pour abriter de nombreux rece

leurs d'antiquites. Ce trafic est de notoriete publique depuis des 

annees, sans que quiconque viennent entraver ces pratiques il

legalcs. L'explication en est fort simple: cette activite est sous Ia 

coupe des Joailliers. Elle leur permet notamment d'ecouler des 

bijoux voles qui ne peuvent fa ire !'objet de transactions officielles 

dans Ia halle des Precieuses. En echange de cette impunite, Ia 

guilde verse un pourcentage de ses recettes mensuelles au Pair 

du fief. Chaque mois, Ia fixation de Ia date de paiement est un 

exercice de haute voltige diplomatique, car le Pair en place tache 

de precipiter le reglement alors que celui en attente essaye 

retarder jusqu'a son entree en fonction·. 

Les bains ophidiens 
La reputation des bains de Dame Fyea depasse amplement les 

limites du fief. M~me les dames les plus en vue de Ia ville hau

te viennent profiter des bienfaits des eaux des bassins de l'elfe. 

Pourtant, ces clientes trembleraient d'effroi si elles connaissaienl 

l'origine de ces vertus. 

En effet, les proprietes des eaux proviennent des capacites re

generatives des mues d'un ophidien. Cet ~tre, plonge dans un 

sommeil profond, repose au fond du lac souterrain qui alimente 

les bains. Le gardien des lieux, Dozer Mufle Gris (cf. Manuel 

des joueurs, p. 236), est particulierement sensible aux reves de 

l'ophidien, qui s'insinuent dans ses propres songes. II a raconte 

ses etranges visions nocturnes a Durdan, qui en a compris Ia 

provenance. Cet ancien esclave ophidien est par ailleurs membre 

de Ia ligue du dix d'emeraude et a rapporte les confidences du 

minotaure a ses compagnons. 

Les francs ligueurs ont decide de tirer parti de cette situation 

inattendue. Leur premier projet en ce sens est de faire chanter 

Dame Fyea en menac;:ant de reveler a ses clientes qu'elles se bai

gnent dans des eaux souillees par un Ancien des Tenebres. 

Le magicien du dix d'emeraude a en outre constate qu'une 

affinite onirique se creait entre l'ophidien et ceux qui utilisent 

regulierement les eaux, tel Dozer Mufle Gris, qui se delasse dans 

les bassins des Ia fermeture. Le ligueur cherche de puis un moyen 

d'exploiter ce lien, avec l'espoir de s'immiscer dans les reves de 

certaines clientes pour les manipuler ou y decouvrir des secrets 

inavouables. La ligue s'est en outre mise a Ia recherche d'une bi

bliotheque celebre, !'Erratum (cf. Les Cendres de Ia Co/ere), afin 

de percer les mysteres des songes des ophidiens. 
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"11 e fief du Rem part represente tout ce que Ia ville basse a 

M de pire a offri r : insalubrite, misere et desespoir. Bien 

..J1-,.. que !'on murmure partout que le clan Orrkrk a su tirer 

part i de son lien avec Den Azh ir, son fief reste le plus pauvre 

de tout Cadwallon. 

Pour tout un chacun, les milieux interlopes de Ia Chtitcad sont 

diriges par I'Archiduc. Son influence serait telle que, dans ses 

efforts pour assainir les marecages, Camelia Orrkrk serait obli

gee de passer par ses bons soins. Rien n'est plus faux. La realite 

est que I'Archiduc n'est qu'un presomptueux seducteur et un 

maJandrin qui est loin de posseder l'autorite dont il s'affuble. 

En effet, un autre pouvoir s'exerce dans l'ombre. En 956, lors

que les troupes anfcebiennes furent vaincues par le commandeur 

Ghieron, certains des envahisseurs ne purent retourner dans 

leur Royaume et furent abandonnes a Cadwallon. lis se dissimu

lerent dans Ia Chtitcad, profitant de son atmosphere insalubre 

et humide pour survivre. Helas, !'ambiance lugubre des mare

cages a eu raison des pouvoirs des anfcebiens et de leur cceur. 

Ces Elementaires d'Eau vivent desormais dans des souterrains 

inondes d'eau croupie. Creatures perverties, leur survie est liee 

aux moisissures et aux algues que l'on trouve un peu partout 

dans Ia Chtitcad. lis ont decide de contrecarrer les ambitions de 

Camelia afin de preserver leur habitat. Leur chef, Glyllan, est un 

magicien qui allie voies de I'Eau et des Tenebres. Les anfcebiens 

s'opposent constamment aux tentatives d'exploration des grottes 

des marecages. Camelia y a done renonce et a reporte ses efforts 

sur les sou terrains de Ia Gadouille, ou rode lena. 

La fontaine qui dispense ses eaux curatives provient d'un 

ancien enchantement anfcebien. De nos jours, cependant, l'eau 

saine represente une arme mortelle pour les anfcebiens degene

res. Ces derniers en interdisent l'acces avec I' aide de marauds. 

Les anfcebiens sont immunises aux maladies des marecages. 

Pire, ils en sont des porteurs sains et contribuent a propager les 

epidemies. 

Les nombreuses rumeurs rapportant Ia presence d'etres 

mutants dans les marecages sont issues des rares apparitions 

d'anfcebiens degeneres. Dans Chtitcad, on les surnomme les 

<< croupissants » et I'Archiduc do it fa ire face a leur regain d'agres

sivite. De nombreuses escarmouches ont deja eu lieu. Seule Ia 

gouaille de I'Archiduc lui permet de garder bonne figure et de 

continuer a se declarer le maitre du quartier ... 



La Soucherie 
Cet etablissement represente l'une des rares implantations 

officielles des guildes dans ce fief. Affili«~e aux Alchimistes, Ia 

Soucherie merite largement sa reputation sulfureuse. Son instal

lation dans les marecages n'est pas innocente, car les Alchimistes 

ont ainsi acces a une variete impressionnante de germes, de plan

tes et de specimens. ldealement, les recherches menees pour

raient ameliorer les conditions de vie des habitants du Rempart. 

Pourtant, tel n'est pas l'objectif de Ia Soucherie. 

L'un des axes de recherche des Alchimistes, le plus dangereux, 

concerne !'optimisation des germes deja presents. Si ce projet 

venait a aboutir, il permettrait d'obtenir un arme facile a pro

duire, utilisable par l'un des camps du Rag'narok en milieu chaud 

et humide. Les Alchimistes testent les germes sur differentes 

souches afin d'etre capables de controler leurs effets et, mieux 

encore, de les appliquee a une espece en particulier. 

Toutefois, le critere de l'espece n'est pas assez restrictif. Car 

comment s'assurer par exemple qu'un germe prevu pour un 

Akkyshan n'infectera pas un Da"ikinee? Les Akkyshans se diffe

rencient par les transformations physiques qu'ils subissent pour 

se rapprocher de Lilith. Les Alchimistes sont done en perpetuelle 

quete de souches akkyshanes variees afin d'effectuer un recen

sement le plus precis possible des variantes qu'offre le peuple 

d'Ashinan. 

Le second axe de leurs recherches concerne l'exploitation de 

souches tirees des anfrebiens degeneres presents dans les mare

cages. L'organisme de ces derniers est parasite par une variete de 

moisissure propre au Rem part. Les Alchimistes esperent en tirer 

des germes virulents et des souches permettant de developper 

des defenses immunitaires contre ces memes germes. lis sont 

prets a payer une petite fortune pour l'obtention d'un croupis

sant degenere vivant. 

La Taverne 
Cet endroit oil s'echangent tous les potins, les ragots et les 

rumeurs de Cadwallon constitue l'arme secrete de Camelia 

Orrkrk. Dame Allya, la tenanciere, est en effet au service du Pair 

et utilise son commerce pour se tenir au courant de tout ce qui 

est important. 

La Taverne est un pole d'attraction a Rem part; on y trouve 

pele-mele gredins, francs ligueurs, miliciens, ouvriers et sans

le-klfl. Chacun sait qu'il y trouvera les dernicrcs informations, 

quitte a devoir offrir une chope ou deux. Dame Allya est done 

idealement placee pour propager de fausses nouvelles ou avoir 

vent des dernieres machinations des guildes cherchant a s'im

planter dans le Rem part. 

Pour Ia populace, elle est un personnage neutre, qui n'a jamais 

pris parti et ne veille qu'a maintenir son etablissement. Nul autre 

que Camelia ne connait Ia relation qui lie les deux femmes. Du 

moins presque, puisqu'il existe une personne qui a Ia lourde res

ponsabilite d'assurer Ia navette entre Ia taverniere et le Pair. II 

s'agit d'un jeune gobelin, Coricidine. 11 a de bonnes raisons de 

se trouver dans Var-Nokkt, aux abords de Ia villa Orrkrk, tout en 

frequentant Ia Taverne. II possede d'ailleurs un contrat de service 

exclusif avec Ia Camille Orrkrk. Ne sachant pas lire, il ne con

nait pas Ia teneur des messages et, jusqlll present, a toujours fait 

preuve de discretion et de fideli~. 

La Taverne est un lieu tres frequente par les francs ligueurs et 

Dame Allya sert souvent d'intermediaire avec eux. Elle garantit 

ainsi l'anonymat de certains commanditaires. Tous ne peuvent 

pourtant pas utiliser ses services. Dame Allya se porte en effet 

toujours caution de Ia partie qu'elle represente. Par consequent, 

elle n'accorde son aide qu'aux personnes qu'elle connait. Elle a 

recemment ete contactee par Ia Soucheric afin de trouver des 

« partenaires >> prets a fournir un Akkyshan possedant de nom

breuses mutations ou un anfrebien degenere. 



La veritable situation quant aux fouilles open!es sous le fief est 

terriblement complexe, et Ia plupart des rumeurs sont erronees. 

En l'etat actuel, au vu des privileges des francs ligueurs, Ia Camille 

Orrkrk tire en realite bien peu d'avantages des richesses du sol. 

Et pourtant, il est vrai que Camelia offre une « prime d'investis

sement » aux ligues qui se presentent devant elle pour mener des 

fouilles. Mais pourquoi ? Apres tout, en vertu de leur droit d'ainesse 

(cf. Manuel des joueurs p. 112), les ligues possedent de fait tout ce 

qu'elles trouvent et le Pair n'a aucun droit sur ces lresors. 

Neanmoins, cette prime est assortie d'un droit de preemption 

sur Ia vente de tout tresor ramene des souterrains du Rempart. 

Mcme si le prix de vente est alors minore de Ia prime originelle, 

le fief n'a pas les fonds necessaires pour acquerir les artefacts les 

plus precieux et les revendre ensuite. 

Bref, cette operation represente un gouffre financier pour le 

clan Orrkrk, et certains de ses membres - Aide nor en tHe - cri

tiquent ouvertement Camelia. 

L'objectif de cette derniere est pourtant simple : elle souhaite 

attirer les francs ligueurs dans son fief et Caire du Rempart un 

vaste marche parallele a l'activite des guildes. Les ligues vien

nent, s'installent et embauchent parfois de Ia main d'ceuvre bon 

marche, ce qui permet d'ameliorer le sort des habitants ... et Ia 

fiscalite du fief, grace aux taxes. Cette operation n'est pas encore 

couronnee de succes, car le marche parallele se trouve concen

tre dans Ia Petite Klune. En outre, les conditions de fouille sont 

particulierement penibles : le sol est trop meuble et les risques 

de glissement de terrain trop eleves. Cela n'arrcte pourtant pas 

les fouisseurs chiffonniers, ni les amateurs qui se sont lances 

dans ('exploration avec l'espoir d'echapper a Ia misere ambiante. 

Attaches au respect de leurs privileges, les francs ligueurs ont 

provoque avec ceux-la de nombreuses echauffourees. 



Beaucoup s'interrogent sur les liens qui unissenl Camelia 

Orrkrk et Den Azhir. Quelles sont leurs relations exactes? 

Le dan ec le Due 
Les liens unissant Camelia Orrkrk au due Den Azhir sont 

peu connus. Lorsque Den Azhir prit contact avec elle, Ia famille 

Orrkrk etait en pleine querelle de succession, apres le mcurtre 

du Pair par son epouse, Camelia elle-meme. Den Azhir proposa 

a cette derniere une porte de sortie. En echange de son adoption, 

il lui otfrait Ia protection et le soutien de sa ligue, le Creur-Rubis, 

pour son accession au titre de Pair. Le pacte fut scelle, Den Azhir 

devint noble et Camelia devint Pair du fief. 

Les rancreurs ne se sont jamais taries; les Orrkrk n'ont pas 

oublie les pressions que Den Azhir et ses francs ligueurs exerce

rent sur eux. Chantage, extorsion, corruption : aucun moyen ne 

fut de trop pour accomplir l'reuvre du futur Due. 

Den Azhir n'est done pas autant redevable a Camelia que l'on 

pourrait le croire. Par fierte, les Orrkrk ne se sont jamais etendus 

sur le sujet. 

Neanmoins, Den Azhir continue de porter un regard atten

tionne sur le fief, meme s'il est lointain. Les guildes cherchent 

continuellement a s'ingerer dans les atfaires du Rempart et 

Camelia n'est pas seule a l'origine de leurs echecs. Les francs 

ligueurs en sont egalement responsables. Et ils sont les agents les 

plus stirs du Due. 

Aldenor Orrkrk 
Le cousin de Camelia O rrkrk lui tient toujours rancune de 

l'avoir supplante a Ia tete du fief. Depuis Ia nomination de Den 

Azhir, ses propos venimeux a l'encontre de Camelia n'ont cesse 

d'empirer. U cherche constamment a saper ['influence de sa cou

sine, fomentant Ia discorde au sein du clan. Les rumeurs sur ses 

relations avec Acheron ne sont pas erronees. Depuis deux ans, 

il s'est acoquine avec un conseiller ruse et malefique : Azyriel de 

Vanth, membre mineur de l'une des maisons d'Acheron. 

Au sein du clan Orrkrk, toutle monde le connait sous le nom 

de « pn\cepteur >> Azyriel, sans se douter de ses o rigines. Et en 

etfet, Azyriel fait office de tuteur aupres de certains enfants du 

clan. Des enfants qu'il peu t influencer a loisir, preparant ainsi la 

nouvelle generation du clan a servir les Tenebres. 

Aldenor et Azyriel travaillent d'arrache-pied a contrecarrer tous 

les efforts de Camelia. lis sont notamment a l'origine des rumeurs 

sur d'eventuelles rencontres entre Camelia et l'Archiduc. 

L'arrivee d'Azyriel a eu d'autres consequences. Bien qu'il 

dans Ia villa Orrkrk a Var-Nokkt, il se rend souvent au Rempart, 

afin d'exccuter de sombres sacrifices a Ia grandeur des demons 

tutelaires de sa maison. Quinze habitants ont deja ete retrouves 

avec les yeux et le creur arraches. Azyriel frequente souvent Ia 

place des assises, sous un deguisement, afin de reperer ses futu

res proies. Les meurtres ont attire !'attention de Ia milice et de 

('organisation des guenilles, qui supposent chacune que le meur

trier dort sur La place, mais sans etre parvenues a obtenir plus 

d'informations. 

Le reste du temps, Azyriel frequente assidument le Temple des 

plaisirs, ou il peut satisfaire ses appetits deviants en toute tran

quillite. 



PoLITI QUE ---
}usqu'ici, les complots ont ete epargnes a Ia famille Orrkrk 

grace a deux atouts : Ia misere du fief et le prestige de Den Azhir, 

fils adoptif de Camelia. Mais alors que des projets de renovation 

se dessinenl et que !'influence du Due a Rempart semble bien 

tenue, les Orrkrk devront bien tot fa ire face a de nombreuses dif

ficultes. 

La menace des guildes 
Pleinement conscientes 

que leur influence dans le 

fief n'est pas a Ia hauteur 

des possibilites, les guildes 

se sont lancees dans ditfe

rentes operations d'implanta

tion. Les guildes de haute main 

ont toutes propose leurs services 

a Camelia Orrkrk: fonds d'inves

tissement pour les Usuriers et les 

Orfevres, projets immobiliers pour 

les Architectes, aide militaire pour 

les Lames ... 

Camelia a tenu bon jusqu'a present, 

en privilegiant le dialogue avec l'Archi

duc et en cherchant a attirer les ligues afin 

que celles-ci investissent dans le Rem part. 

Seules deux guildes tirent leur epingle du jeu : 

celle des Alchimistes par le biais de Ia Soucherie et 

celle des Voleurs grace a I'Archiduc (qui possede bien 

plus de relations avec elle que les rumeurs ne l'admettent}. 

Pour !'instant, les Voleurs soutiennent activement l'Archi

duc dans Ia defense de son territoire, que ce soit centre les 

anfrebiens ou contre les projets des autres guildes. 

Toutefois, certaines guildes sent pretes aujourd'hui 

a embaucher des francs ligueurs pour agir discrete

ment et efficacement : mesures de retorsion centre 

Le soucien des francs ligueurs 
S'il existe une chose sur laquelle Camelia Orrkrk peut 

ter, c'est le soutien des ligues. En etfet, le prestige du Due 

leurs rangs a naturellement rejailli sur celle qui permit son 

sion a Ia noblesse. Les francs ligueurs gardent par consequent 

un lien atfectif avec Camelia. Cela explique que, malgre le peu 

d'interet du plan d'exploration des souterrains, certains francs 

ligueurs continuent de repondre presents. Helas, les guildes pro

posent desormais des sommes fort interessantes pour recruter 

des ligues. Ll n'est done pas improbable que les temps prochains 

volent naitre une grande tension parmi les francs ligueurs, avec 

des oppositions armees a l'arriere des echoppes. 
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LES TERRES NOMADES 
CASERNE DE LA MILICE 

IT~Les Secrets du 
~AI< EN 

c5'vfaintenir le cdp 
PAIR: Bismuth de Kraken d'Odazzur 

POPULATION : 

• Elfe: Rare 

• Gobelin: Commun 

• Humain : Commun 

• Nain: Peu commun 

• Ogre: Rare 

• Orque: Peu commun 

• Wolfen : Peu commun 

ATTITUDE DOMINANTE : Opportunisme 

FOI:@ +2,. + 1 

S i tous les fiefs cultivent a loisir leur singularite au C<l!Ur 

de Ia Cite franche, le Kraken forme quant a lui une ve

ritable ville dans Ia ville. Enclave excentree propice au 

commerce et aux echanges, le port rassemble a lui seul les 

multiples visages de Ia vie cadwee: autorite dans le quartier 

des quais, magouilles et manigances dans celui de Flottebaie. 

Son eloignement le tient a distance des hautes spheres et ses 

con flits sont souvent per~ us dans Ia ville haute comme autant 

de questions provinciales de peu d'interet. 

Pour autant, les regisseurs des ligues ne s'y trompent pas et 

mandent frequemment les ligues dans le port afin de veiller 

au grain, carle Kraken est aussi une voie d'acces privilegiee a 
Cadwallon. Seule l'histoire, relativement paisible, de Ia baie 

et Ia pugnacite des gobelins expliquent que peu d'attaques 

aient jamais ete menees par ce front, si ce n'est l'assaut de 832 

qui vit anoblir Bismuth Jambenbois. Depuis ces evenements, 

les de Kraken ont quitte Ia tlibuste pour se sedentariser sur 

les contreforts des recifs ; personne n'est dupe cependant et 

les echanges nocturnes sont encore legion a quelques enca

blures de Ia c6te. 

INTRIGUES 

La piraterie 
Si l'idee de Van ius avait ete de mettre un terme a Ia piraterie aux 

alentours de Cadwallon, son plan n'a n!ussi que partiellement. 

Les flibustiers gobelins ont, en effet, reagi de Ia fac;on Ia plus 

anarchique a l'anoblissement de Bismuth )ambenbois. Certains 

se sont rallies au nouveau Pair et ont forme avec lui les bases de 

!'administration du port autour de Ia Capitainerie et de Ia Tour a 
l'envers. D'autres ont continue leurs trafics tout en prenant une 

distance respectueuse avec le fief et ont forme des equipages dis

parates vite rejointes par des Cadwes de toutes origines. Apres 

avoir pratique Ia piraterie sur les recifs quelques decennies, les 

bandes se sont dispersees une a une a cause de Ia maigreur du 

butin et de Ia croissance du port. Peu d'entre elles, cependant, 

ont renonce au code des pirates. Des petits groupes de << tlibus

tiers >> hantent ainsi le fief, arborant parfois le celebre drapeau 

des freres de Ia cote, meme si certains de leurs membres ne sont 

jamais montes sur un rafiot de leur vie. lis mettent toutefois un 

point d'honneur a cultiver Ia gouaille de gobelin et a arborer les 

signes distinctifs de leur fraternite avec force perroquets, jambes 

en bois et crochets. En pratique, rien ne les distingue de Ia plu

part des marauds croises en ville basse. Beaucoup se fient a d'an

ciennes cartes, vendues a prix d'or dans les tavernes du Gosier, 

pour s'en aller chercher les tresors enfouis par les anciens pirates 

dans les criques voisines de Cadwallon, donnant lieu a des expe

ditions rocambolesques. 



Le Kraken 
Les gobelins parvenus a destination en 255 ont implicitement 

abandonne leur recherche du Kraken en decidant qu'ils l'avaient 

trouve dans La forme de Ia cote. Le Kraken, pourtant, existe bel 

et bien ! II dort d'un sommeil profond depuis plus de mille ans, 

a une profondeur incommensurable, sous les n)cifs qui bordent 

Flottebaie. Nul dans le fief ne connait son existence a !'exception 

de Palm de Krek qui a etudie Ia faune marine pour le besoin de 

ses creations. II a longtemps soup~onne Ia proximite du mons

tre sans savoie ou le denicher en raison du nombre stupefiant de 

poulpes dans Ia baie a proximite immediate du port. II a trouve 

une piste en mettant Ia main sur un ancien journal de bord d'un 

navire de Ia flottille de l'an 255 qui faisait etat de fosses sous-

pere de Bismuth Torcol, a ainsi eu quantile de maitresses d'un 

soir ou d'une heure, tout en nouant trois histoires solides : avec 

sa femme Amonia Ia Purpurine, avec Annie Ia Perruche, sa cour

tisane officielle, et en fin avec sa pro pre fille Botti Face-Rouge. 

Son fils, heritier designe a Ia suite d'une guerre de succession 

effrenee, a lui aussi sacrifie a Ia tradition familiale en multi pliant 

les aventures, anecdotiques pour Ia plupart. Deux toutefois ont 

ete plus serieuses; Ia premiere l'a uni a )ocria Ia Bascule. Pour le 

malheur de Bismuth, le fruit de cette relation est un truand du 

port, proche de Ia mendicite, que les Cadwes nomment Spunzo. 

La seconde l'a lie a une mysterieuse gobeline masquee que le 

Pair n'a jamais pu identifier. Avec cette derniere, il a eu deux en

fants, qui se sont reveles profondement corrompus et mauvais. 

Lis font actuellement partie de Ia pegre du fief. La mysterieuse 

go be line masquee est en rea lite un gobelin transformiste nom me 

le Zoukho"i Bleu (ZKB) dans les milieux autorises. Agent au ser

vice des Usuriers, ZKB a simule Ia grossesse pour fournir au Pair 

deux jeunes gobelins, selectionnes en raison des divinations fai

sant etat de leur gloire future au service du crime et du desordrc. 

ZKB a quitte le Kraken apres sa « grossesse >> et vit maintenant 

dans les abords de Cadwallon, allant de mission en mission pour 

ses maitres. 

II est difficile de faire Ia part des choses car un gobelin sur qua

tre se reclame de Ia lignee des de Kraken d'une fa~on ou d'une 

autre. La realite de cette affirmation est de peu d'importance, 

seul le credit qui lui est apporte garantissant Ia securite de ceu 

qui lancent de telles affirmations. Ainsi, personne ne croit reel

lement que Spunzo soit Je fils de 

Secrets volume 1), Palm de Krek a pu recolter des ternoigrlag.:s·"'i...~'\111~ 

recents de !'existence de Ia creature. ll est pret a c!Phnnr<:Pr. 

sommes astronomiques pour toute nouvelle information 

nant l'animal et tente, a l'occasion, de lancer un groupe sur ses 

traces ... Les malheureux ne reviennent jamais. 



Nombreux sont ceux qui ont cherche en vain a retracer Ia ge

nealogie d'Oklair d'Odazzur. On lui prete volontiers une nourrice 

adoptive dans Ia ville haute mais nul ne peut le verifier. Oklair est 

apparue un matin et s'est dirigee tout droit vers le port ou elle a 

rencontre fortuitement celui qui allait devenir son mari. En rea

lite, elle n'est pas une gobeline mais un £1ementaire qui a ete tem

porairement lie sous cette forme. Elle est nee des eaux, dans un 

dernier sursaut des forces exilees du Concordat d'Anfrebia pour 

Ce secret est a Ia fois totalement inconnu et parfaitement evi

dent pour qui observe attentivement Oklair : sa peau bleu-gris 

et son regard glace temoignent mieux que nulle histoire de ses 

origines exterieures. Exilee parmi les exiles, Oklair devient peu a 
peu une Cad wee, perdant de vue ses objectifs et ses buts initiaux 

pour se fondre dans les luttes intestines et Ia recherche du pou

voir. Pire, elle s'est attachee a son mari gobelin et oublie chaque 

jour un peu plus le Concordat perdu aux mains de ses ennemis. 

Elle compte neanmoins sur ses allies et, avec !'aide de magi

dens, elle stocke des gemmes en quantite le long de Ia route des 

Vouivres ; !'arsenal qu'elle a constitue, renforce par les machines 

de Methanol, ferait bondir Ia justice ducale. Elle a etabli des liens 

avec des groupes de gobelins de l'archipel de Zoukho·i, louant 

leurs services pour espionner les Ghieron avec le plein accord de 

son mari, le Pair, qui est eperdu d'admiration pour ell e. 

Amiral Murule IA.m:rier 
L'Amiral n'a jam a is digere Ia victoire de Bismuth de Kraken et 

tenter de detruire !'influence des Ghieron et de restaurer Ia grke jalouse son pouvoir de puis sa nomination a Ia tete du fief. II a 

et Ia puissance de son Royaume. Elle n'a aucun interet pour le 

fief ni pour Ia ville et n'existe que pour triompher de ses anciens 

ennt:mi~. Avec le temps, elle a neanmoins realise que celle lulle 

impliquait de restaurer Ia puissance du fief et d'y faire regner l'or

dre minimal necessaire a sa vengeance. Serait-ce que meme les 

tlementaires succombent a Ia destinee de Cadwallon ? 

,. 
' -

noue des accords secrets avec les Nochers pour partager avec 

eux les fruits de Ia contrebande, noyes et blanch is dans Ia pape

rasse de Ia Capitainerie. II se cunsidi:re comme le veritable Pair 

du fief et meprise ouvertement Bismuth. II a forme avec des:: 

trolls de guerre une armee qui lui est devouee et ne reconnait 

que son autorite; il tente d'asseoir son pouvoir avec !'aide des 

bandes de << flibustiers » du port. Mutule persiste a raiso~nef 
en pirate, ne depassant jamais Ia dimension des traficotages et ~~ 

des plans sur Ia comete. Les Nochers le roulent dans Ia farine c:...A'O~><:! 

comme un goujon et le Pair n'ignore rien de ses critiques et de 

ses visees mais laisse faire par respect fraternel - et un peu par 

" crainte des trolls de guerre. ' 
J 

... 



Le Poulpe 
Fils nature! de Bismuth Tete dure et de sa fiUe, Botti Face-Rouge, 

Nito le Poulpe est dote D'un sens de l'honneur inhabituel pour 

un gobelin. Enfant, il pretait ses fourbis a ses camarades de jeu et 

se ruait au secours des gniards opprimes. En grandissant, il a vite 

compris les jeux de pouvoir entre ligues, guildes et fratries et s'est 

toujours tenu soigneusement a l'ecart. Devenu detective prive, il ar

pente les ruelles du port en cherchant a renforcer ses dossiers et 

ses presomptions pour agir dans l'ombre le jour venu. En raison de 

sa naissance incestueuse, personne ne sait que le Poulpe est le fils 

de Bismuth Tete dure et lui-meme ne tient pas a ebruiter Ia chose. 

Un cartomancien a predit a Nito le Poulpe qu'il serait le prochain 

Pair du Kraken. ll a noue une relation amoureuse avec Son Altesse 

Serenissime Nitrate d'Odazzur de Kraken (Ia fille de son demi-frere, 

par consequent), preuve que Ia prediction peut avoir un fond de 

verite puisqu'eUe a ete choisie pour devenir l'heritiere unique de 

Bismuth de Kraken Torcol. 

S.A.S. N itrate cfOdazzur de Kraken 
La princesse Nitrate est l'enfant cheri d'Oklair d'Odazzur. Nee 

hors des liens du mariage d'un premier lit inconnu, Nitrate a ete 

adoptee par le Pair lorsque sa mere a convole avec lui en justes 

noces. En realite, Nitrate est, tout comme sa mere, une creature 

du Royaume de I'Eau. Son pere etait un puissant Elementaire 

execute lors de Ia chute des siens face aux forces du Concordat. 

Pis que sa mere, Nitrate montre une apparence glaciate et une 

morgue demesuree. Cette arrogance n'est qu'un masque qui dis

simule une profonde sensibilite. Bien pres de se trahir et de mon

trer ainsi son inaptitude au pouvoir tel que Bismuth Torcol et 

Oklair d'Odazzur le con~oivent, elle a decide d'opter pour cette 

fac;:ade et de se maintenir ainsi au premier rang de Ia succession. 

Sa mere, qui voit en eUe les qualites du Royaume, Ia cherit et Ia 

place tres au-dessus des mortels qu'elles c6toient toutes deux. En 

prive, mere et fi lle communiquent dans Ia langue de Ia houle, cel

le des Elementaires d'Eau. Son titre ronflant, qui lui a ete octroye 

par sa mere, laisse pantoises les autorites ducales qui sont ten tees 

de sevir pour mettre fin a cette revendication absurde. 
-1 

Le Micron et Poulbo de Kraken 

Les deux enfants de Bismuth Torcol et de Ia gobeline mas

quee sont devenus les pires malfrats du port. !Is se sont terres 

a Crache-cendre d'ou ils dirigent ensemble des bandes eparses 

de criminels et d'assassins officiant en toute illegalite au nez et 

a Ia barbe des Nochers. Ce sont les Nochers qui ont-.exige les 

travaux de terrassement et de reconversion actuellement menes 

a Crache-cendre, mais le chantier est souvent interrompu par des 

meurtres sanglants. Pire encore, en commenc;:ant a excaver les 

lieux, les Nochers ont Jn4s a jour des ~ges que les mal frats 

explorent au mepris des droits des ligue;Jranches. Us ~nent 
leur situation com me une fa~on detoufnee de marcher dan• les 
traces de leur pere suppose en s'occupant, pour leur part, des 

les plus viis et les plus bas. Le Pair ):fisse faire, JJUw•••.,4IIY"''l 



rififi sur les Vouivres 
Les visees expansionnistes d'Oklair d'Odazzur se heurtent a Ia 

se resistance des Ghieron Je long de Ia route des Youivres. 

ne songe que les manreuvres des Ghieron puissent don

ner lieu a un vrai conflit et les Cadwes se moquent de ce deploie

ment de fbrce. lis ont tort car Oklair d'Odazzur a deja rassemble 

des troupes dans le but d'en venir a une veritable confrontation 

militaire. Elle a fait creuser des passages en prolongeant les an

ciens canaux engloutis du port et tente d'y acheminer toute !'aide 

dont elle pcut disposer. Des machines de guerre demontees et 

des gemmes d 'Eau en grande quantite ont deja ete stockees no n 

loin de Ia route, et les espions des deux camps ont pris bonne 

note du serieux des intentions reciproques. C'est precisement sur 

le terrain privilegie des Ghieron, celui des Elements, qu'Oklair a 

decide de porter le fer et le combat qui s'annonce pro met de nou

veaux tremblements de terre et inondations dans Ia ville. 

Les greves des I\lochers 
Les Nochers sont tout autant les maitres du fief que les de Kraken. 

Us disposent avec les entrepots de Ia gare et le depot des quais de 

deux centres de communication ; ils tiennent en outre les voies de 

transit par l'entremise de I'Amiral Mutule I'Ancrier, qui est un de 

leurs agents. Leur soutien ou leur desaccord peut provoquer l'ins

tabilite du fief tout entier et c'est grace a leur seule intervention que 

l'actuel Pair, Bismuth de Kraken Torcol, a pu acceder au pouvoir en 

988 et se maintenir en vie. NuUe part ailleurs leur guilde ne possede 

un aussi fort ascendant, ce qui ne manque pas de provoquer !'in

quietude des ligues. Le veritable contre-pouvoir a leur soif de con

tr6le est toutefois exerce par les autorites ducales. Les Nochers doi

vent composer avec et Caire profil bas s'ils souhaitent voir se pour

suivre Ia situation actuelle et en tirer le meilleur profit. Toutefois, 

le mariage de Bismuth de Kraken Torcol avec Oklair d'Odazzur, 

forte de !'aide de ses allies elementaires, menace de mettre fin a leur 

main mise. Une guerre discrete a d'ores et deja commence entre les 

seides des Nochers et les forces de Ia nouvelle epouse du Pair, di

rectement issues des Royaumes inacheves. Bismuth se terre au plus 

profond de La Tour a l'envers en couinant affreusement des qu'il est 

fait mention de cette lutte devant lui et s'est, de fait, place hors-jeu 

dans le conOit qui met les canaux a feu eta sang. 

En reponse, les Nochers recourent a des greves localisees pour 

s'assurer de voir Ia populace du port et des quais les entourer. Ces 

greves, qui n'ont pas d'autre but que celui de voir affluer quantite de 

temoins genants pour les creatures d'Oklair d'Odazzur, sont orga

nisees en quarts selon un schema inspire de Ia marine pour assurer 

une presence constante. Pour l'instant, aucun des deux camps n'a 

pris le dessus, mais iJ semble evident que les heures de gloire des 

Nochers sont comptees dans le port, et ce d'autant plus que les pe

tits contingents venus de Zoukho'i pour epauler Oklair d'Odazzur 

savent agir plus discretement que les Elementaires. 

Les vapeurs de Flottebaie 
Le quartier de Flottebaie, siege du chan tier naval et de Ia guilde des 

Arsenaux, se trouve lentement ronge par !'influence naissante d'une 

toute nouvelle conspiration dirigee, non contre l'une ou !'autre des 

forces de Cadwallon, mais vers les enjeux de lointains combats. 

A Ia faveur de Ia nuit, les Drunes soutenus par les Usuriers y 

sement troubles et desolation dans l'espoir de prendre le controle 

hangars et des rades d'ou pourraient jaillir des expeditions vers 

continent d'origine des humains. Dans ce dessin, les Usuriers ont 

fait main basse sur les fumoirs. La, ils proposent des substances 

111J1"'-e1:euses qui maintiennent les marins keltois dans !'hebetude et 

ki:>UIIvit·t> Les passants etrangers au quartier constatent l'apathie 

hal,ita.ntsles plus demunis; ils s'inquietent de !'atmosphere 
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PAIR: Kurn Khaurik Argam 

POPULATION : 

• Elfe: Rare 

• Gobelin: Commun 

• Humain : Commun 

• Nain: Commun 

• Ogre: Commun 

• Orque: Rare 

• Wolfen : Peu commun 

ATTITUDE DOMINANTE : Discipline 

FOI : ~+3 (if+2 

"f1 a nature duale des ogres, a Ia fois sanguinaires et 

M loyaux, marque Ia vie du fief, autant dans ses activites 

,J1.....I quotidiennes que dans ses atraires occultes. 

iNTRIGUES 

Les jardins de sang 
Les sou terrains de l'lncarnat renferment une salle secrete char

gee en energie magique. Hecir Batre et Nyeh Batre sc sont em pa

res du lieu. Ces deux freres sont pretres d'Hytraid, lc d1eu de Ia vie 

et du sang des ogres. lis prechent une doctrine extremiste: pour 

devenir immortel, les ogres doivent embrasser Ia so if de sang qui 

les anime! 

Le rite d'initiation de Ia secte implique de devorer son parrain 

(ou un autre proche) pour marquer !'accession a Ia liberte dans 

le sang. En accomplissant cet acte, les fideles augmentent leurs 

capacites physiques, a condition de devorer tres regulierement 

de Ia chair encore fraiche d'etres doues de raison et de preference 

enchantes. Les membres de Ia secte ont done pris pour habitude 

d'enlever les creatures feeriques les plus vulnerables, les faunes et 

les follets. Les victimes, inconscientes ou mortes, sont ramenees 

au temple pour etre decoupees et devorees par les fideles. 

Le temple souterrain est en fait situe sur un ancien lieu mys

tique ou les ophidiens faisaient jadis de nombrcux sacrifices. 

L'influence des Tenebres y est encore puissante et le lieu tout 

en tier est devenu un artefact: Ia Bouche-qui-devore. Cet artefact 

a une affinite avec Ia nature sanguinaire des ogres et influence 

)'esprit et les rituels des deux pretres. Ces derniers ont mainte

nant une douzaine de fideles. Le temple est le theAtre d'orgies 

cannibales. 



... -

Les freres Baffe ont en outre commence a semer des << jardins 

de sang». En enterrant les restes de certains de leurs repas im

pies et en arrosant Ia terre de sang, les freres ogres influencent Ia 

croissance des bosquets feeriques. Ceux qui sont ainsi modifies 

ne sont plus aussi inoffensifs qu'il y parait: les plantes rouges qui 

y poussent sont nuisibles, coupantes, veneneuses ou carnivores. 

Ces vegetaux magiques et malefiques collaborent avec les mem

bres de Ia secte, capturant et dissimulant des victimes. Et le pire 

est que Ia mutation nefaste des jardins de sang se transmet lente

ment aux bosquets voisins. 

Le phenomene des jardins de sang n'est pas passe inaperc;u: les 

Couturiers, qui s'etonnent de ces nouveautes, ont adapte ces ten

dances et ces couleurs plus agressives a leurs dernieres creations. 

Les paisibles mogres, dont Ia reverie est troublee au voisinage 

de ces vegetaux en nuances de rouge, ont compris qu'il y avait 

quelque chose d'insolite dans ces bosquets. A part Uune qui de

vise volontiers avec les habitues de Ia necropole, aucun mogre 

n'a toutefois pris Ia peine de partager ses inquietudes avec qui 

que ce soit. 

De plus en plus puissante et organisee, Ia secte se developpe : 

ses pretres organisent des attaques contre des misereux isoles. 

lls prevoient egalement de profiter des combats entre bandes ri

vales dans Petropolis pour enlever des fuyards ou s'emparer des 

blesses abandonnes sur place. L'augmentation des attaques et 

!'aide des jardins de sang contribuent a augmenter Ia puissance 

de La Bouche-qui-devore eta renforcer le culte. Les exactions de 

Ia secte devraient etre bien tot remarquees par des francs ligueurs 

attentifs ou toute autre faction de Cadwallon. 

Traftc et influence 
La guilde des Lames fait face a un grave dilemme: ses diri

geants ont decouvert qu'une partie de ses membres, de conni

vence avec les tanneurs de l'Etoffe et un membre haut place de 

Ia famille du Pair, a organise un trafic illegal : Ia roue a aubes qui 

flanque l'Etoffe est arretee Ia nuit pour permettre a une flottille 

de circuler discretement avec ses marchandises. Ainsi, grace a 

une dizaine de bateaux, des armes sortent du fief sans passer par 

les paperasseries et droits de guilde habituels. Des entrepots ont 

ete amenages dans les caves inondees de !'ancien fort qui abrite 

le marche aux tissus. Les dirigeants des Lames hesitent sur !'at

titude a adopter : 

• S'ils denoncent le trafic,les consequences seront nefastes pour 

leur position dans le fief. Or leur situation est deja difficile puis

que le Due s'est attache a remettre en cause leurs avantages ; 

• S'ils reprennent le trafic a leur compte, l'organisant mieux et 

essayant d'en augmenter les profits, ['operation, lucrative pour 

une poignee d'individus, serait trop marginale pour justifier une 

telle prise de risques. 

Ecartant ces deux approches, les maitres des Lames ont choisi 

une troisieme solution : liquider discretement !'operation. En em

bauchant des agents independants, mais fiables, ils cherchent a 

fa ire disparaitre les temoins eta demanteler ]'essen tiel des activi

tes. Si le trafic est stoppe et que les liens le rattachant aux Lames 

sont detruits, l'essentiel sera regie. Si Ia guilde pouvait egalement 

en tirer des preuves pour faire chanter les autres responsables 

du trafic, !'operation serait d'autant plus reussie. Car les Lames 

ignorent l'identite exacte du noble implique (Dame Polibe, une 

tante de Kurn). 

Les orch·es cl 'en-Haut 
Une faction d'acrobates s'est installee dans Ogrokh : Ceux

d'en-Haut se specialisent dans Ia connaissance des toits, des 
1 passerelles et des terrasses perchees de Ia cite. Ferus de haute

voltfge, ces casse-cous ont ete rappeles a l'ordre par les Voleurs : 

plutot que de s'affilier a leur guilde, Ceux d'en Haut ont aban

donne Jeur.s activites illegales et se sont allies a Khark Khaurik 

Argam. En echange de sa protection, ils lui servent de coursiers, 

d'eclaireurs'~td'espions dans Ia cite, si biea que les troupes du fief 

~ ont desormais pris !'habitude de ne pas contester les ordres << qui 

viennent ~-Haut, deposes par un aiscret grimpeur vetu de 

noir ou lances par une funambule ~ndue dans le vide entre 

deux batiments . 



La chef de file des loyalistes est Danka Khaurik Argam, Ia cou

sine de Kurn, une opulente ogresse dont les cinq fils travaillent 

pour les Lames. Elle peut compter sur le soutien solide de l'ekzal 

Ia mort mysterieuse du Pair Urakh Khaurik Argam, du fief : Gumt Blatenstuker. Ce nain laisse souvent son mepris 

a moitie devore dans une ruelle {officiellement victime pour les gobelins le guider bien plus que sa loyaute envers le Pair. 

d'un « accident »), Ia famille dirigeante d'Ogrokh s'est entrede-

voir. Cela a suffit a faire sortir Kurn, le Pair, de Ia stupeur dans !a

queUe il restait plonge, mais cela n'a en revanche pas resserre les 

!'iitlls de Ia Camille. Malgre les efforts federateurs de Khark, l'oncle 

'feteran de Kurn qui dirige le Man-An-Org et gere les affaires 

courantes du fief, trois camps s'opposent ouvertement. 

Cette faction est Ia plus importante de Ia Camille. Opposes aux 

~gements mis eJl j>lace par Dazomet, ces ogres traditionna

}/Hes Sf! rejouilsent que-le gobelin ait ete ecarte du pouvoir. lis 

veulent que les choses reprennent leur cours et esperent renouer 

des lietfl privilegies avec les Lames. Les loyalistes pensent que le 

fout'be parrain a commandite l'assassinat d'Urakh, et ils enten

dent que justice soil faite. lis sont cependant conscients que, a 
trop vouloir faire accuser le parrain de leur Pair, its risquent de 

provoquer des changements qui detruiraient le statu quo qu'ils 

recherchent tant. Par consequent, ils se contentent de nuire a 
Dazomet autant qu'ils le peuvent, en esperant que, tot ou tard, 

ses manigances causeront sa perte. 

Les reforrnaceurs 
Cette faction minoritaire soutient les changements amorces 

par Dazomet, sans forcement approuver ses methodes. Les re

formateurs soup~onnent Ia guilde des Lames d'avoir comman

dite l'assassinat d'Urakh car ce dernier contrariait l'expansion de 

Ia guilde en refusant de lui ceder de nouveaux terrains au tour de 

I'Empan. lis estiment que Ia famille dirigeante d'Ogrokh doit a 
tout prix Iutter contre Ia guilde et entendent preserver les inte

rets du Pair, en reprenant Ia main dans les affaires commerciales. 

En cela, iJs pensent que Dazomet doit revenir aux cotes de Kurn 

dans un role de conseiller. Certes, Dazomet devra fai re amende 

honorable pour ses actes, mais en servant Ia famille il pourra 

prouver que ses intentions etaient louables. Certains reforma

teurs extremistes affirment que, sans Dazomet, Kurn aurait peut

etre ete lui aussi assassine. 

Le chef de file des reformateurs est Sire Azegon Frunvel, un 

magicien d'AJahan qui a epouse Dame Polibe, Ia sreur cadette 

d'Urakh. Evidemment, Dazomet lui-meme renforce du mieux 

qu'il peut les initiatives des reformateurs. 

Les bacisseurs 
Libere de l'emprise de son parrain, Kurn a professe ouverte

ment sa mefiance envers les courtisans et autres renards de Ia 

politique. II a demande a son parrain de se retirer de Ia vie publi

que, mais iJ n'a engage aucune poursuite a son encontre et lui a 

pardonne : Kurn a compris que Dazomet n'etait pas responsable 

de Ia mort de son perc. 

Au grand desarroi de tous, Kurn refuse de trancher entre les 

deux principaux camps de sa fa mille. Apres les mois qu'il a passes 

plonge dans une torpeur imbecile, il a repris ses esprits ; il en a 

toutefois conserve un certain mysticisme. Le Due lui a envoye des 

precepteurs. Parmi eux, Jaahn Hurlegraine, une charismatique 

chantre de la destinee, a su gagner sa confiance. En sa compagnie, 

le Pair passe de tongues heures dans les quarticrs populaircs 

d'Ogrokh, ce qui plonge l'ekzal du fief dans une rage noire. 



Inspire par une vision, Kurn a rassemble toute une equipe d'ar

tisans, qui arpente le fief en son nom et travaille a renover et 

construire des habitations pour Ies plus demunis. Appelc sim

plement << les batisseurs », ce groupe proche des chantres de Ia 

destinee obeit fidelement au Pair. La famille s'inquiete de ce com

portement. Certains craignent que les drogues que Dazomet lui 

a fait prendre pendant si longtemps n'aient affecte durablement 

son esprit. On murmure que Kurn aurait << tourne mogre >>. 

Kurn n'est pas fou. !I veut seulement affirmer son independance. 

II ecoute les conseils de )aahn, sans les suivre aveuglement, et assu

me !'essen tiel de ses responsabilites avec fer mete et sagesse. Kurn 

n'a que peu de soutien dans sa fa mille. Tous pensent que le jeune 

Pair se perd dans des lubies inoffensives, alors qu'il a une vision 

politique claire : il veut privilegier Ia justice pour tous au detriment 

des profits de quelques-uns. Et il refuse d'investir !'ensemble des 

ressources du fief dans des projets militaires. En outre, contraire

ment a beaucoup de nobles, il se soucie peu des mondanites et du 

protocole entretenu par les herauts de Ia felicite. 

Sur ordre du Due, Khark soutient Kurn, mais il rechigne a re

diriger le fief vers autre chose que !'art de Ia guerre. II oriente 

done les batisseurs vers des positions strategiques ou des points 

militairement importants. Mais, a moins de percevoir un elan 

populaire derriere les projets du Pair, il risque d'abandonner 

Kurn au profit des loyalistes. 

Outre les dissensions de Ia famille Khaurik Argam, !'impor

tance militaire d'Ogrokh en fait un enjeu strategique pour bien 

des factions. 

On y trouve egalment une faction anti Yar-Nokkt menee par 

Korang << Gheiminr >> Yar-Nokkt. 

Lombre du Griffon 
Le responsable de Ia mort d'Urakh est lraem, l'ambassadeur 

d 'Akkylannie. Depuis toujours, le Griffon attise discretement le 

con flit entre les Khaurik Argam et les Lames. II a favorise !'intro

duction de Dazomet comme parrain de Kurn. Une fois en place, 

il n'a pas fallu longtemps pour que lc cupide gobelin se laisse 

corrompre par les Lames. L'Akkylannien a ensuite fait en sorte 

qu'Urakh decouvre Ia corruption de Dazomet etlui demande des 

explications. 

Ce sont ses thallions qui ont assassine Urakh et drogue 

Dazomet, lequel s'est reveille pres du cadavre du Pair couvert 

de morsures minuscules. Dazomet est honnetement persuade 

que le dieu Rat lui-meme est intervenu pour lc sauver du Pair. 

Craignant Ia vengeance de Kurn, il a prefere le droguer pour pre

server son influence. Convaincu que Ia guilde des Lames l'a trahi, 

le gobelin a ensuite employe tout son pouvoir pour affaiblir !'in

fluence de ses anciens allies. 

L'ambassadeur d'Akkylannie a par ailleurs informe Den Azhir 

de Ia situation, en suggerant que le meurtre du Pair etait sans 

doute une manipulation des Lames. Depuis, non seulement Den 

Azhir a-t-il provoque !'emancipation de Kurn, mais il compte en 

outre, en accord avec les clans, contrccarrer Ia progression des 

Lames. Prochainement sera promulsue un nouvel impot pour 

assurer !'effort de defense de Ia cite, imp()t preleve selon Ia sur

face occupee par chaque organisation ... Dans le m~me souci, un 

rons d'ecouler directement un dixieme de leur 

passer par les Lames. 

En soufflant sur les braises, l'ambassadeur 

affaiblir Ia puissance de Cadwallan tout en 

&.en incitant le Due a ~IYrll!r~-
des alli~ et une infl~nce 



·es rnilicaires 

S'il semble ~loigne de Ia vie politique, Dazomet n'en est pas 

pour autant retire des affaires. II ne se cantonne pas a Ia cons

truction de son palais. Le gobelin a compris que les savoir-faire 

developp~s sur le Champ de tir etaient precieux et uniques et il 

a decide d'en faire le commerce. Pour cela, il a recrute une tren

taine de gobelins sans scrupule ainsi que quelques nains conci

liants. Ces agents, sous une personnalite d'emprunt, ont infiltre 

Jes guildes (principalement celle des Architectes) sans monter a 
des postes vraiment importants : ce ne sont que des compagnons 

ou des assistants, pour l'essentiel atfectes au Champ de tir. 

Dazomet ne vise pas en priorite les dernieres innovations: il 

souhaite en revanche recuperer des equipements et former des 

soldats a leur utilisation, car le plus grand secret des guildes est 

bien dans l'emploi quotidien de techniques eprouvees. Avec Ia 

complicite de ses agents infiltres, le parrain organise dans le 

plus grand secret des stages de formation : pour les nains et les 

gobelins, une simple usurpation d'identite, facilitee par le port 

obligatoire d'un casque protecteur, suffit souvent a introduire 

n'importe quel << novice » sur le Champ de tir pour suivre l'ensci

gnement d'un expert. 

Ayant suffisamment de complices, Dazomet parvient a s'assu

rer que certaines seances de formation permettent a des appren

tis de toutes origines de s'initier aux armes et aux techniques des 

guildes. Les Architectes n'ont pas encore decouvert Ia manreuvre. 

Neanmoins, dans quelques mois, les agents de Dazomet auront 

accumule suffisamment de connaissances pour organiser inde

pcndamment leurs prop res formations, moyennant finance. 

Pour !'instant, Dazomet n'a pas de projet pour son bataillon 

special : il sait que sa position est menacee, que les Lames et le 

Due sont ses ennemis. Avoir des soldats instructeurs aguerris a 
scs ordrcs lc rassurc. 

Dazomet espere egalement pouvoir l~guer une nouvelle tradi

tion militaire a son filleul, Kurn, dont il cherche a regagner Ia con

fiance. La vision strategique des ogres est plus limitee que celle 

des guildes et elle n'inclut pas !'utilisation de gobelins et de nains 

entraines aux techniques de siege, de genie ou d'artillerie. Malgr~ 

les nombreux avantages qu'il peut en tirer, Dazomet sa it que son 

subterfuge lui attirera beaucoup d'ennuis car il remet en cause le 

principe meme des guildes. Pour eviter un scandale retentissant, 

son bataillon devra operer en dehors de Cadwallon. 
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' scene. 

I NTRIGUES 

S'il n'est pas le fief le plus vaste de Cadwallon, le Trophee est 

certainement le plus rural. Ses fermiers contribuent a assurer 

l'independance de Ia cite, mais leur « or vert>> attire de nombreu

ses convoitises ... 

Laguerre des Tenebres 
Au sein de Havresud, les rumeurs vont bon train sur Ia bande 

de Le Griff et les sacrifices perpetn?s. En rcalite, les Drunes n'ont 

rien a se rep rocher a ce sujet. 

Le Griff est echaude par ces accusations. En temps normal, il 

n'y preterait pas attention, mais le fait qu'on )'accuse de venerer 

des dieux, meme infeodes aux Tenebres, lui est insupportable. 

Pourtant, il y a bien des meurtres, odieux par leur violence et 

leur caractere rituel. lis sont l'reuvre des sbires de Tokhrr qui 

regne sur Ia place des piloris au nom de Ia cour des cendres. En 

effet, les desirs d'expansion de Le Griff porteront atteinte un jour 

ou )'autre aux interets de Sophet Drahas. Ce dernier a done pris 

les devants, en forc;:ant Ia milice a s'interesser aux activites des 

Drunes. 

Evidemment, Le Griff n'a aucunement !'intention de parlemen

ter avec les miliciens pour justifier de son « innocence >>. Face 

aux incursions repetees de Ia milice et aux enquetes des limiers, 

Ia tension monte. Toute Ia communaute drune s'est soudee der

riere Le Griff, meme ceux qui n'appartiennent pas a sa ban de. Les 

Drunes estiment qu'ils subissent une discrimination et sont prets 

a defendre leur territoire. Chacun craint desormais une escalade 

de Ia violence jusqu'a un niveau comparable aux e meutes de Ia 

grande greve des Nochers. 

Seuls des intermediaires << neutres >>, comme des francs 

ligueurs, qui ont le respect de tous, seraient a meme d'eviter que 

Ia situation ne finisse dans un bain de sang. Prudence toutefois, 

car les ressources de Tokhrr sont importantes et il a l'appui des 

Usuriers. 



La concrebande 
Le gobelin Nitrite a su bien gerer son affaire. Membre de Ia 

guilde des Voleurs, il dirige desormais le plus gros trafic de con

trebande de Cadwallon. Autrefois, le quartier des entrepots etait 

prospere, mais le racket organise par Le Griff a mis un coup d'ar

ret aux activites legales. Nitrite a done pris les choses en main et 

le quartier est devenu un vaste hangar pour des marchandises 

venues de tout Aarklash et echappant aux taxes ducales. Nitrite 

ne supervise pas tout, mais lui et ses gamins des rues se font fort 

d'assurer le cheminement discret des marchandises des entre

pots vers Ia Petite Klune, ou elles seront vendues. Ce gobelin a 

beau etre jeune, il a le sens des affaires et s'est taille une solide 

reputation au sein de Ia guilde des Voleurs. 

Son secret reside dans les anciens tunnels creuses tors de 

Ia construction du canal de Shu-Az. lis commencent sous Ia 

Petite Klune et deversent l'eau dans de gigantesques citernes 

souterraines, sous Havresud. Un systeme de pompes et de 

vannes permet de fa ire remonter cette eau dans le canal, en cas de 

secheresse. Fils d'un Egoutier chasse de Ia guildc, Nitrite connait 

parfaitement ces tunnels pour y a voir passe toute son enfance. 

Embuscade et Durdan cherchent a mettre fin aux activites 

du gobelin. Ce dernier semble cependant avoir de nombreux 

soutiens au sein des chiffonniers, une organisation qui parcourt 

inlassablement les tunnels et les egouts pour revendre ce qu'ils 

y denichent. Lorsqu'ils deviennent adultes, lcs << enfants >> de 

Nitrite rejoignent tres sou vent les chiffonniers. 

Malgre !'assistance (remuneree) de Ia guilde des Egoutiers, Ia 

ligue du neuf d'amethyste n'a pas encore reussi a localiser le bas

tion de Nitrite. Elle doit en outre composer avec les Drunes qui 

n'apprecient pas specialement que des francs ligueurs furetent 

sur leur territoirc et Nivu Niconu qui dirige un important reseau 

de recel. 

Une ecrange economie 
Peu a peu, les Vent-Debout ont cede leurs terres dans le quae

tier des Champs. Pour toutle monde, ou presque, ces operations 

ont perm is aux fermiers cadwes de posseder leurs pro pres terres. 

Une situation unique pour les humains et les ogres. Pourtant, Ia 

situation est un peu plus complexe. 

Si les trois quarts des champs ont ete vendus, les fermiers 

n'avaient, pour Ia plupart, pas suffisamment d'argent pour acque

rir les terres qu'ils travaillaient. lis durent done s'endetter ... au pres 

des Markropet. Ces derniers ont ainsi finance l'essentiel des ope

rations, par le biais de contrats d'investissement fort avantagcux 

pour eux. Outre des taux d'interets qui feraient palir d'envie les 

Usuriers, les Markropet ont egalement integre une clause d'hy

potheque a chaque contrat. Si un exploitant s'averait dans l'in

capacite d'honorer l'une des dix-neuf mensualites, Ia propriete 

deviendrait, de fait, Ia propriete des Markropet. 

Toutefois, les montants cumules de toutes ces operations sont 

proprement faramineux, et les Markropet n'avaient pas les fonds 

suffisants pour un tel investissement. lis ont done eux-memcs 

contracte des prets, aupres de Ia guilde des Usuriers. Pour cela, 

les Markropet avaient besoin d'un garant de poids : Ia Camille 

Var-Nokkt. Ou plus exactement, le frere du Pair, Arkan, tresorier 

du fief. 

Chaque mensualite versee par un exploitant agricole est n!par

tie entre les Markropet, les Usuriers el Arkan Var-Nokkt. En !'ab

sence de versement, une clause stipule que les Markropet doivent 

revendre !'exploitation aux Var-Nokkt. Ce mecanisme a plusieurs 

buts : assurer une rente aux Markropet el diminuer les depenses 

pour !'alimentation du grenier de Ia Grande Halle a Kar-An-Vor. 

Si tout se passe << bien >>, Jes exploitations passees dans le giron 

des Var-Nokkt permettront a terme l'approvisionnement du gre

nier pour une bouchee de pain. 

Pour !'instant, les traites sont payees rubis sur l'ongle. Les 

exploitants sont done contents de leur marche, mais si une crise 

devait se produire, ils se rendraient bien vite compte qu'ils ont de 



Conglomera[ immobilier 
Malgre les nombreuses rumeurs qui circulent dans le Trophee, 

personne ne peut se targuer de connaitre les membres du conglo

merat du Carre. Le seul visage connu est celui de Monsieur Tire- L'accession pour le moins originale des Yent-Debout a Ia pairie 

Eau, l'executeur des basses reuvres. En se renseignant quelque du fief n'a pas aide a affermir leur autorite, face aux Markropel 

peu, on peut apprendre que Trre-Eau a etabli ses quartiers dans et aux puissantes organisations que sont les guildes. Alors que 

une auberge en dehors du Carre, le Chat Nu. Ul, il prepare ses Ia plupart des membres de Ia fa mille ont decide de retourner en 

raids nocturnes conlrc les habitants qui refusent de vendre leur Avagddu, ceux qui restent en place donnent !'impression d'une 

batisse et recrute ses hommes de main : Drunes de Havresud, troupe assiegee. Cette impression n'est pas faussc, car les Vent

gladiateurs de Ia Hure, gobelins de Ia Petite KICmc ou gros bras Debout paraissent incapables de tenir en main le Trophee. 

du Nreud croulant. 

Monsieur Tirc-Eau est un ancien soldat des troupes des 

Orfevres.ll appartient desormais a une ligue franc he, relevee tres 

recemment. L'auberge du Chat Nu a d'ailleurs ete recemment 

rachetee par Ia ligue et son patron est done l'un des trois freres 

d'armes de Monsieur Tire-Eau. Cela etant, Ia liguc ne possede 

pas les fonds suffisants pour financer dans sa totalite l'achat du 

Carre. Elle agit done pour le compte d'autres personnes. 

Contrairement aux rumeurs, l'objectif n'est pas de batir un 

marche, mais un grenier ! En effet, les operations foncieres des' 

Markropet et des Var-Nokkt ne sont pas passees totalement 

inapen;ues. Le Due Den Azhir a pris ombrage de ces manreuvres 

pour obtenir Ia mainmise sur les ressources agricoles de Ia cite. 

Son intendant, Silent Scyrnyth,lui a cependant deconseille d'agir 

ouvertement contre Ia pairie, pour des raisons politiques, et con

tre les Usuriers car ces derniers ont finance nombre de projets 

ducaux. 

Den Azhir s'est done tourne vers l'un de ses regisseurs, 

!'Arrogant. Celui-ci est un ancien comparse du Creu.-.. ,uLns•• 

a ete le maitre d'reuvre de !'election de son ami au titre de 

Mais dix ans ont passe et Vladar !'Arrogant est sorti du paysagc 

politique. II est maintenant l'homme de main de Den Azhir. 

Vladar a done fait alliance avec Darehvan, le grand maitre des 

Orfevres, afin de construire un nouveau grenier, gigantesque, 

pour faire concurrence a celui des Var-Nokkt. Darehvan 

le projet tandis que Vladar !'Arrogant assure Ia « 

des habitants du Carre. 



Gwan ec les Scorpions 
Surgi de nulle part, Blalassem s'est recemment impose comme 

l'eminence grise de Ia famille Vent-Debout. II se presente comme 

un Syhar renegat, fuyant les persecutions des siens, refugie chez 

les Vent-Debout. Sa presence a mis un terme aux tentatives d'as

sassinat regulierement perpetrees contre Gwan Vent-Debout et 

attribuees aux descendants d'Ekselsieur Markropet. Depuis, il a 

su gagner Ia confiance du Pair du Trophee. II a remplace Erwan 

Vent-Debout com me conseiller et fait egaJement office de garde 

du corps. Sa presence inquiete . 

En realite, Blalassem n'est pas un renegat mais un moine

guerrier originaire de Danakil. envoye par le culte d'Ar-Tolth. 

Sa mission est d'etablir une situation propice a Ia construction 

d'un temple. Gwan est parfaitement au courant des objectifs de 

Blalassem et les a acceptes en echange de Ia protection de son 

conseiller. Blalassem entretient le minimum de contacts avec 

l'ambassadeur syhar, Sha"ian Alud. II rencontre de temps en 

temps un espion de Sha"ian, Swallil, dans les bas-fonds du port 

de l'Ondine. 

Le culte d'Arh-Tolth en tend bien profiter du mouvement actuel 

d'achat de terres pour acquerir un vaste terrain ou construire son 

temple. 

La Loge de Hod 
Ces hommes de l'ombre au service de Merin ont repere 

Blalassem depuis son arrivee et connaissent sa mission. lis cher

chent a jeter le discredit sur l'envoye syhar en organisant de 

fausses disparitions et des mutilations de cadavres, toujours en 

faisant en sorte que les Scorpions en soient accuses. 

Dans l'entourage de Gwan Vent-Debout, nombreux sont ceux 

qui pensent que le Pair a conclu une alliance avec les Scorpions et 

qu'illes laisse mener en toute tranquillite leurs experiences. 

Neanmoins, Cadwallon n'est pas l'Akkylannie. II en faut plus 

pour effrayer les Cadwes, habitues aux particularismes culturels 

de cette cite cosmopolite. Les Cadwes craignent Ia cour des cen

dres, Ia maree des morts et les raids akkyshans ... pas quelques 

rumeurs de plus sur des experiences secretes des Scorpions. 

La Loge de Hod a done du adapter sa strategic et faire preuve 

d'un peu plus de brutalite. Ses sbires ont utilise Ia diversite des 

marches cadwes pour se deguiser en guerriers Skorize : des 

lames dorsales, des masques Skorize et des fleaux ont suffi pour 

faire croire a de veri tables attaques syhars. 

Depuia quelques semaines, lorsque Ia nuit tombe, Ia Loge de 

Hod attaque des demeures dans le quartier des Champs. lis evi

tent de tuer, mais font ceuvre de destruction sur les batisses et 

les biens des Cadwes. Cette technique a quelque peu change Ia 

donne. Les habitants du Trophee sont desormais convaincus que 

les Scorpions veulent se tailler un territoire et cherchent a les 

deloger. 

Plus que jamais, un vent de contestation souffle dans les rues, 

face a << l'inertie ,, du Pair, allie aux Syhars. Meme Ia ligue d 'Em

buscade, le neuf d'amethyste, a commence une enquete. Mais 

ces francs ligueurs ne peuvent pas en meme temps combattre Ia 

contrebande et cette nouvelle « menace >>. lis auront besoin de 

renfort. 

Les hommes de Ia Loge de Hod se dissimulent dans le Jardin 

comedien, le plus discretement possible. Cependant, leurs voi

sins s'etonnent quelque peu de voir ces hommes taciturnes dans 

un tel quartier. Certains les prennent meme pour des francs 

ligueurs! 



PoLITI QUE 
Dans cet echeveau d'intrigues et de secrets, Ia politique future 

du fief est totalement hasardeuse. Par leur coup de maitre, les 

Markropet sont plus pres que jamais de renverser les Vent

Oebout. Quant ~ Gwan, il ne lui reste que les Scorpions com me 

~ Ia perte de leur fief, les Markropet n'ont jamais ete 

ou"'-a ~phee. lis restent encore puissants, grace aux rcve

nus ge~ par le maqicltage. Les versements des fermiers cha

que mois apportent une rente mirifique a Ia famille, qui peut a 
ftOuveau rever aux fastes de Ia pairie. L'actuel patriarche, Arsine 

Ma.dr;ropet: est eerdd~ que ses accords avec les Usuriers et les 

Var-N~ lai a~rteront une plus grande legitimite. Ce en quoi 

il a tort:~i cette alliance vena it a etre connue, il y a fort a parier 

qu'AJba.lic Drakaer y reflkhirait ~ deux fois avant de le soutenir 

offii*llement, car ellc deteste autant les Usuriers que les Var

Nokkt. 

Lcs Markropet ont un autre probleme a regler. Depuis leur 

eviction, ils ont survecu en partie grace a Ia contrebande. La 1 

Petite Klune est reputee pour ses trafics, et Ia famille est Ia plus 

puissante de !'enclave gobeline. Une telle reputation, meme chez 

des gobelins, ne peut que nuire a un retour au pouvoir. Arsi,ne 

Markropct retlechit done a apporter son soutien a des francs 

ligueurs desireux d'elimincr certaines filieres de contrebande. 

L a fin d 'un regne ? 
Objectivement, ce qui reste du clan des Vent-Debout n'est plus 

en mesure d'assurer le pouvoir. Gwan a beau etre un esthete 

erudit et un mecene, cela n'en fait pas un Pair a Ia hauteur. Ses 

tentatives de prise de contact avec Ia guilde des Cartomanciens 

res tent infructueuses ; personne aujourd'hui ne souhaite etre 

assode aux Vent-Debout. 

Les Scorpions restent done son seul atout. Gwan a bien cons

cience des risques qu'il court en s'alliant a de telles puissances. 

Mais a-t-il seulement le choix? 

II est aujourd'hui accule, mais il pourrait neanmoins sortir de 

cette situation delicate s'il parvenait a jeter un discredit total et 

definitif sur les Markropet. II est done pret a payer gracieuse

ment toute information de nature a le debarrasser de ses eternels 

concurrents. 



[ Gc111g des 
, Dnu1es 
I 
c_ -

Arsine Markropet 

Dirige 

Arkan Var-Nokkt 

Dirige 
d' 

Le Griff 

Embuscade 

Traque 
--:?" 

Conseille 
secretement 

Gwan Vent-Debout 

Concurrcne< J 

Tokhrr 

Blalassem 

Monsieur Tire-Eau 



LES PETITES ARENES 

CASERNE DE LA MILICE 

Les Loups te saluent ! 

PAIR : Krenald le Hurleur 

POPULATION : 

• Elfe: Rare 

• Gobelin : Commun 

• Humain : Commun 

• Nain: Rare 

• Ogre: Rare 

• Orque: Peu commun 

• Wolfen : Commun 

ATTI TUDE DOMI NANTE : Hargne 

FOI : t:'+4 Q+l .+2 

"'f1 'histoire de Ia Hure est marquee du signe funeste de Ia 

M decheance et de Ia corruption. Depuis Ia fondation du 

.j..Jfief et Ia victoire de Krenald et des siens sur Ia creature 

de Ia Tourbiere, les Hurleurs ont tente de s'adapter aux cou

tumes cadwees tout en conservant !'heritage culture! de leurs 

terres lointaines. Pla,:ant de grands espoirs dans les pro messes 

de cette cite de parias, las de parcourir Aarklash sans veritable 

but, ces repentis ont trouve Ia une terre d'accueil. Considerant 

desormais Ia ville com me leur patrie, ils ont reuvre a sa prospe

rite eta sa defense avec un devouement exemplaire. Refusant 

!'aide des guildes et ne faisant confiance qu'a leur propre ;u

gement, les Hurleurs ont su exploiter les ressources de leur 

fief sans tomber dans l'exd~s et faire regner l'ordre sans pour 

autant se montrer intraitables. 

Aujourd'hui, !'esperance des premieres annees n'est plus 

qu'un souvenir distant. L'absence de Krenald et les ambitions 

de son fils ont eu raison de Ia cohesion qui liait les Hurleurs. 

Des quartiers entiers ont ete laisses a !'abandon, livres aux 

appetits des guildes et des ligues qui s'affrontent pour les droits 

d'exploration des ruines. Les Tenebres ont seme les graines de 

Ia discorde et profitent du chaos pour avancer leurs pions. 

l NTRIGUES 

Les abattoirs 
Lorsque le dome fut decouvert, en 969, Sophet Drahas dt!cida 

de profiter de !'occasion pour destabiliser les Hurleurs et faire 

progresser Ia cause des Tenebres. ll chargea l'un de ses lieute

nants, Derggu le Boiteux, de recupt!rer !'edifice pour y installer 

un abattoir. Le Drune se vit octroyer un << pret » de Ia guilde des 

Usuriers et acheta le dome aux Hurleurs, avec l'appui des auto

rites ducales. 

Les sou terrains de !'abattoir furent cedes a un groupe de Syhars 

qui souhaitaient y amenager un laboratoire. L'omnimancien res

ponsable du complexe, exclu de Ia guilde des Couturiers, revail 

de mettre au point une toxine fatale aux Wolf en. 

Au terme d'annees de recherches, les Syhars parvinrenl a obte

nir ce poison, que Derggu se chargea de tester. Surles conseils de 

Sophet Drahas, il s'attira Ia sympathie du dernier fils de Krenald, 

Scrdak. Ce dernier haYssait son pere et revait de diriger le fief 

a sa place. Derggu n'eut aucun mal a le convaincre d'empoison

ner sa famille avec Ia toxine des Syhars. Toutefois, cetle derniere 

s'avera moins efficace que prevu et seuls les plus jeunes Wolfen y 

succomberent. Neanmoins, cet empoisonnement eut un effet se

condaire profitable pour Serdak : le Pair de Ia Hure se ret ira dans 

une grotte et Ia zizanie s'installa dans Ia famille des Hurleurs. 

Le dome de I'Ecorchoir est devenu l'un des bastions des 

Tenebres a Cadwallon. Les Syhars utilisent toujours ses so us-sols 

pour y effectuer leurs recherches et Derggu y a organise un trafic 

d'organes rentable et sans risques avec les Possedes de Mid-Nor. 



Les sans-abris du Nreud croulant fournissent egalement Ia ma

tiere premiere a l'un des plus terribles projets de l'equarrisseur 

drune : Ia generalisation du cannibalisme a Cadwallon. Les car

casses expediees vers les boucheries de Ia ville haute ne sont pas 

toujours celles d'animaux et les restes que )'abattoir distribue de 

temps a autre aux pauvres ne proviennent pas du betail du fief. 

La menace ophidienne 
Lors de l'attaque de !'Erratum par Ia Loge de Hod, un archiviste 

nomme S'Karz est parvenu a survivre en feignant Ia mort, grace 

a une transe cataleptique heritee de sa maltrise de l'enskem. II a 

sauvegarde une bonne partie des ouvrages de Ia bibliotheque ophi

dienne eta rallie a sa cause trois freres avides tout comme lui de 

savoir et de possessions, en proie a !'Avarice. Reunis, ils ont forme 

le projet de rebatir !'Erratum en suivant !'inspiration du Vice, un 

Erratum qui proscrirait !'ancien langage de !'Alliance. Grace a ces 

livres, ils ont decouvert !'emplacement d'un sanctuaire ophidien 

profondement enfoui sous Ia Tourbiere et s'y sont refugies. Ce 

sanctuaire est forme d'un reseau de cavernes englouties qui sem

blent avoir ete creusees par Ia faim devorante d'une creature chto

nienne. Leurs parois lisses et subtilement phosphorescentes sont 

couvertes de signes laisses Ia par les ancetres du peuple Serpent. 

Lorsqu'on les effleure, ces traces communiquent encore des im

pressions languides sur le mode vibratoire qui sert de langage 

aux ophidiens. Ces galeries sont profondement immergees sous 

les boues de Ia Tourbiere qui ne laisse un passage a sec pour les 

rejoindre que lorsque les brumes nocturnes se !event. Pendant Ia 

journee, elles sont inaccessibles. Si les vortirans qui ont creuse ces 

galeries les ont quittees il y a des siecles, les salles les plus pro

fondes sont restees intactes et regorgent de tresors tailles dans 

l'ivoire et le jade. Certaines de ces salles communiquent avec un 

Royaume inacheve, celui-la meme oil les Hurleurs ont debusque 

le monstre de Ia Hure. Par le biais de ce Royaume, que les Wolfen 

croient definitivement clos, les ophidiens rallies a S'Karz peuvent 

voyager jusqu'aux entrailles de l'ancienne pyramide de Ia Hure et 

aux tunnels circulaires du vortiran dans les sous-sols. Incapables 

de localiser cette creature malgre leurs efforts et leurs nombreuses 

expeditions nocturnes, ils tentent de debusquer un autre ver dans 

lc Royaume inacheve pour le ramener dans leurs galeries et en 

faire le gardien du nouvel Erratum. S'Karz s'est egalement attache 

lcs services d'une ligue locale, qu'il envoie regulierement recuperer 

des livres. Les francs ligueurs ignorent qu'ils travaillent pour un 

ophidien. lis sont contactes par un syhe bravache et flamboyant, 

La Verdoree 
Si les elfes daikinees du quartier des Couturiers dans Ia ville 

haute se sont parfaitement adaptes aux coutumes cadwees, ce 

n'est pas le cas de leurs freres recemment installes a Ia Verdon~e. 

Ces derniers sont venus de Quithayran, fuyant Ia menace des el-

fes akkyshans auxquels ils vouent une haine feroce. lis ont con

serve a Cadwallon Ia mentalite du Rag'narok et, pour beaucoup, 

n'ont pas pris Ia peine d'apprendre le cadwii. C'est dans un etat 

de decheance et d'epuisement extremes que Kaiiliss les trouva 

lorsqu'il vint a leur rencontre en suivant les rumeurs glanees 

auprcs de ses contacts. 11 leur proposa son aide alnsi que celle 

des Nochers, gagnant ainsi leur eternelte gratitude. Les NOcni~S~-~· 

Nedin Lambast, qui se fait passer pour un membre du Cercle des l'intermediaire de Kaeliss. Ces services con.~iiltJiinr 

explorateurs. 

Ce nouveau sanctuaire a eveille Ia curiosite de S'Erum, qui envi

sage de s'en servir comme tete de pont pour envahir Cadwallon. 

Ni S'Karz ni S'Erum ne connaissent !'existence des meres endor- Nochers surveillent fauberge 

mies du sanctuaire de S'Ephtys qui, bien que viciees, agissent en 

suivant d'autres impulsions que celles de !'Avarice ou de Ia Colere. 



, 
Les Rouges avec les Edenres 

Les provocatores de Ia Fosse aux griffes ont seme, par desir de 

gloire, de fausses rivalites et haines entre les combattants les plus 

experimentes, les survivants des arenes. lis ont, un moment, joue 

sur les tensions pour voir s'accroitre les mises des paris, suscitant 

~ritables mouvements de foule en faveur de tel ou tel heros. 

fllOUVement a fini par leur echapper lorsque Jes spectatcurs 

venus de toute Ia ville en ont eux-m~mes pris Ia direction. Des 

• groupes de fanatiques devoues se rassemblent pour soutenir leurs 

champions, qu'ils choisissent en fonction d'affinites de quartier 

ou d'extraction. Si tous les combats ne drainent pas systemati

quement cette affluence, certains tournent a Ia bataille rangee, 

les spectateurs s'en prenant ensuite aux echoppes et aux demeu

res voisi.ncs. Pour eviter toute confusion, leurs syndicats arbo

rent des couleurs distinctes en se rendant aux. an'!nes et s'iden

tifient par des slogans et des cris specifiques. Dernierement, les 

Rouges, des jeunes Wolfen devoues a une brute scarifiee du nom 

de Renth'k)'ss, ont pris fait et cause pour les £dentes de Serdak, 

faisant de Ia Fosse le centre des conflits. Pour cette raison, les 

contingentS de miliciens aux alentours immediats des arenes 

sont doubles. 



--sEcRETs oE FAMiLLE -;----· 

LES HuRLEURS 

des, Krenald maudit silencieusement Yllia de lui infliger parcil 

tourment. II fit de son mieux pour supporter Ia douleur, mais sa 

raison finit par vaciller. 

Une nuit, alors qu'il errait dans Ia Tourbiere, Krenald rencontra 

un devoreur nom me Styx qui se disait porteur d'un message. Styx 

s'entretint longuement avec le Hurleur, distiUant patiemment les 

pnkeptes de Ia Bete dans son discours. Krenald accueillit Ia reve-

lation avec soulagement. Le lendemain, il confia Ia gestion du fief Hadrax est trop occupe a Iutter contre !'influence grandissante 

a Hadrax et s'enferma dans sa taniere. de Serdak pour se saucier de Ia veritable nature de son chef de 

Depuis, Krenald n'est autre que le Yeneur ombrageux, un impi- meute. Le vieux Wolfen eprouve une haine fe roce pour cc jeune 

toyable predateur nocturne qui assouvit ses plus bas instincts sur ~dente qui veut en finir avec les traditions. Hadrax n'a plus Ia 

les malheureux qui croisent son chemin. force de se faire respecter et il le sait. Redoutant l'affrontement 

Seule Kyx a comprls ce qu'est devenu le Hurleur et ce secret direct avec Serdak, il se n!fugie derriere les lois de Cadwallon, 

nocturnes afin de confirmer 

ce qu'elle sait aux autres 

tout en encourageant ses partisans a faire couler le sang des con-

testataires. 

Serdak, quanta lui, en a assez de vivre com me un Wolfen. Ne a 
Cadwallon, il ne suit pas les voies d'Yilia et reve de diriger le plus 

grand fief de Ia cite. Influence par l'exemple de Ia Meute hurlante, 

il pense que les Wolfen ont tort de s'isoler des autres peuples. II 

eat convaincu que son destin est de devenir due de Cadwallon. 

Prft a tout pour concn!tiser ses ambitions, il n'a pas hesite a 

empol&onner ses freres et a conclure des arrangements avec Ia 

des Usuriers et Derggu, le proprietaire des abattoirj;. 
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PoLITI<iiE_ 

Le conflit qui oppose le cercle traditionaliste d'Hadrax aux 

Edentes de Serdak a pris nkemment une tournure plus aigre. 

Serdak multiplie les contacts et les alliances de circonstance en 

s'imaginant virevolter au sommet de I' art politique. En realite, son 

<< art » consiste essentiellement a rassembler des bandes violen

tes et souvent malfaisantes auxquelles il confere, peu a peu et a 
son1nsu, le pouvoir et l'autorite dont il dispose sur le fief. Exaltes 

par les confidences de Styx sur l'eveil du vieux Krenald, les de

voreurs de l'apotre ne cachent plus leur force ni leur nombre et 

ils tablement pris en otage les Edentes qui tentent de se 

currtv<u..,._qu'il ne s'agit que d'une alliance de circonstance. 

II n'est pas rare que les suivants de Serdak se trouvent mal

menes par les devoreurs, qui recrutent les plus forts et les plus 

violents dans leurs rangs, contribuant ainsi a desequilibrer le 

rapport de forces. Pour tenter de reprendre l'avantage, persuade 

de faire feu de tout bois avec brio, Serdak a permis !'installation 

des Syhars sous le dome de I'Ecorchoir et le trafic organise par 

Derggu avec les Mid-Nor. ll a egalement tente d'etablir des liens 

avec les Drunes du fief du Trophee en les integrant parmi les 

Edentes afin de contrebalancer Ia puissance des devoreurs ; ce 

stratageme s'est retourne contre lui lorsque Drunes et devo

reurs ont decide de pactiser pour peser ensemble sur les actes, 

de plus en plus instinctifs et macabres, des fideles de Serdak. 

Aujourd'hui, ses manigances ont precipite le fief dans le giron des 

Tenebres, contrees uniquement par !'opposition obstinee de Kyx 

et d 'Hadrax. De fait, personne ne sait plus tres bien qui dirige Ia 

Hure, et le fief n'est pas loin d'entrer dans une guerre civile. 

=-LES FRANCS LIGUEURS ---··

------ QANS LA HuRE 

La Hure abrite d'innombrables ruines ophidiennes et cynwiills. 

Les entrailles du fief sont percees de boyaux et de cavernes na

turelles qui debouchent sur un reseau souterrain tres etendu. 

Certains fouisseurs pretendent que ces galeries menent jusque 

dans l'/£gis ! 

L'absence presque totale des guildes, tenues a l'ecart par les 

Hurleurs, offre egalement de nombreuses opportunites a des 

francs ligueurs entreprenants. Les Wolfen demeurent certes un 

f)l'lt>bllente,mais une ligue diplomate et surtout capable d'exploiter 

qui regne dans le fief n'aurait aucun mal a tirer son epin

jeu. Les Hurleurs sont trop absorbes par leurs querelles 

surveiller les faits et gestes d'individus discrets et efficaces. 

Le veritable danger reside dans Ia mainmise grandissante 

des Tenebres sur le quartier de l'Ecorchoir. En effet, des choses 

se deroulent dans les abattoirs et des forces invisibles 

~J41ld'.rtt peu a peu leur influence sur cette partie de Ia Hure. La 

Arpenteurs du Mur est !'archetype du groupe de francs 

manipule par les Tenebres. 

les Hurleurs a retrouver Ia paix peut egalement s'averer 

bien que difficile et dangereux. Des francs ligueurs 

et honorables peuvent attirer !'attention de Kyx et etre 

pour remettre de l'ordre dans le fief. 

ID~·ISSI~S par les combats clandestins et l'univers des 

a egalement ses entrees aupres de Ia guilde des 

un allie precieux en cas de lutte contre 
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ARCADIA 

CAPROPA 
LA ROUTE DES VOUIVRES 
CASERNE DE LA MILICE 

Le Feu ne dort ja.ma.is 

PAIR: Bernadil Ghieron 

PoPULATION : 

• Elfe: Rare 

• Gobelin : Rare 

• Humain : Commun 

• Nain : Peu commun 

• Ogre : Peu commun 

• Orque : Rare 

• Wolfen : Rare 

~---------·· ·-- - ... 

• Autres : Fayes, Elementaires et familiers magiques ... 

ATTITUDE DOMINANTE: Opportunisme 

FOI : +2 Q+2 . +2 

"f1 'aristocratie cadwee rit des Ghieron. Elle voit 

M Bourghieron comme un fief champetre dirige par une 

Ji-Jramille incompetente car trop proche du peuple. 

Les histoires qui y circulent sur les allees et venues des 

Elementaires issus des reflets de Cadwallon inquietent les 

Cadwes autant qu'elles les fascinent. Bourghieron est le creur 

de Ia Grande Couronne. Ce fief est la fenetre par laquelle les 

sihirs lorgnent sur Ia Cite franche. Grace au portail magique 

qu'il abrite, les seigneurs elementaires s'immiscent dans les 

intrigues. 

INTRIGUES 

La Prison des murmurcs 
Le quartier de Valarid est construit sur les ruines d'anciens 

batirnents de !'Alliance ophidienne. Les noms des deux fleuves 

qui le traversent, !'Aspic et Ia Couleuvre, ne sont pas anodins, 

tout comme les etranges dalles de Ia place d'ecailles. Bien avant 

Ia venue des Chiens de guerre, les ophidiens avait fait de cette 

zone l'un de leurs laboratoires experimentaux sur Ia psyche des 

mortels. lis avaient mis en place des techniques de controle de 

Ia pensee, basees sur les murmures et les sifflements. A travers 

un reseau de galeries, ils diffusa ient des bruissements quasi 

inaudibles qui affaiblissaient Ia volonte de leurs captifs. Bien 

qu'a !'abandon depuis longtemps, ce complexe n'a jamais cesse 

de fonctionner et les bruissements s'y repandent toujours en 

echos. Cette influence a profondement altere le comportement 

des ogres de ce quartier, faisant d'eux des mogres. 

Depuis 999, !'Alliance ophidienne a rempli Ia Prison des mur

mures avec des hommes et des femmes enleves dans les divers 

quartiers de Cadwallon. Les ophidiens ont detourne le bourdon

nement des discussions provenant du lavoir pour le transferer 

vers Ia prison en les amplifiant. 

Consciente de l'urgence de s'imposer a Cadwallon, !'Alliance 

ophidienne modele peu a peu des etres denues du moindre sen

timent et voues a Ia guerre. 

Les membres de l'Amicale milicienne ont pris conscience que 

quelque chose n'allait pas. lis ont pour habitude d'utiliser ces 

anciennes galeries souterraines, en partie inondees, pour relier 

le lavoir a Fort tranquille. LJepuis quelques mois, 1ls ont croise 

d'etranges silhouettes reptiliennes et ont meme ete attaques par 

des esclaves liberes hativement. 



Pecropolis 
Les plantes petrifiees de ce quartier ne trouvent pas leur ori

gine dans les volontes du dieu des orques du Bran-0-Kor, Chacal 

(vrai dieu), car celui-ci ne peut passe manifester dans Cadwallon. 

Calka est un Elementaire issu de Xurgaddys, le reflet de Terre de 

Ia Cite franche. Sa mission est de surveiUer ce quartier, tres im

portant pour son Royaume. En effet, les etranges arbres de pierre 

de Cal Ka Dum sont en fait les racines d'Addys, l'arbre gigantes

que sur lequel sont construits les villages du reflet de Terre. Leur 

destruction pousserait a Ia derive Xurgaddys et ses habitants. 

Pour l'assister dans sa mission, il s'est attache les services d'or

ques attires par les bosquets feeriques en se faisant passer pour 

un envoye de Chacal. Prenant l'apparence d'un orque, il a con

vaincu certains shamans de l'aider dans sa tache. Ces derniers 

croient appeler des miracles par leur foi en Chacal ; en realite, 

c'est Calka, puisant dans Ia magie instinctive des orques, qui 

lance des sortileges afin de les maintenir dans cette illusion. 

Loin d'agir avec lenteur cependant, Calka se deplace avec des 

gestes assures. ll est pret a apporter son aide a des francs ligueurs 

s'ils acceptent de l'aider dans l'entretien de Petropolis. Calka est 

cependant incapable de s'eloigner trop longtemps de son bosquet 

feerique. 

Les manigances de Calka n'ont pas encore ete decouvertes, 

car bien peu d'erudits et de Voyageurs s'interessent a ce jardin 

de pierre et au.x orques qui y vivent. Si cela venait a arriver, les 

.Elementaires de Xurgaddys defendraient avec force Petropolis 

- pour maintenir Ia cohesion de, leur Royaume. 



SECRETS DE FAMILLE 

Bien qu'ils se tiennent a distance des intrigues de Ia cite, les 

Ghieron entretiennent des relations discretes avec les reflets ma

giques de Ia Cite franche (cf. p. 141). 

Le feu qui ne dorc jamais 
Le commandeur Denerac Ghieron a ete anobli pour ses nom

breuses reussites militaires, mais Ia destinee de sa fami lle a ete 

profondement marquee par un evenement tenu secret depuis 

956. Lors de La tentative d'invasion de Cadwallon par les creatu

res magiques issues d'Anfcebia, Denerac est parvenu a repousser 

l'attaque apres une lutte acharnee. Au cours des atfrontements, 

il sauva Ia vie d'un homme assailli par un Elementaire d'Eau. 

Denerac Ghieron comprit qu'il s'agissait du Prince Pyrion, l'heri

tier legitime du reflet de Feu, un Royaume nomme Solnarreg. 

Une nuit de discussiOn suffit aux deux meneurs pour nouer 

une alliance profitable aux deux parties : tant que Denerac gar

derail secrete !'existence de Pyrion, Ia famille Ghieron jouirait de 

Ia Braise, !'essence magique du prince igne. 

Ce pouvoir se manifeste de fa~ons tres diverses chez les 

Ghieron. Cet heritage attire !'attention de ditferents opportunis- La diffusion de cette essence magique est Ia cause de l'etfrite

tes, envieux des etranges facultes de Ia fa mille GhiE~ron. Cette ment de Ia paroi qui protege Solnarreg de Ia lave qui l'entoure. Si 

convoitise a deja donne lieu a de nombreux scandales, notam- ce lien, que le Prince Pyrion n'a pour !'instant revele a personne, 

vena it a etre decouvert par les habitants du reflet de Feu, les jours 

de Ia fami lle Ghieron seraient comptes. 
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Le Baron Mardi 
Depuis qu'il reside a Cadwallon, le Prince Pyrion se fait appe

ler le Baron Mardi. II aurait du epouser Titiana de Pierrefendre 

(Air) et succeder a son pere sur le trone du Royaume du Feu. 

Cette destinee toute tracee n'etait pas pour plaire au jeune si

hir, qui s'enfuit done dans les Royaumes constituant Ia Grande 

Couronne, avant d'echouer a Cadwallon. Dans Ia cite, iJ use de 

sortileges d'illusion afin de passer inaper~u. Le pacte qui le lie a Ia 

famille Ghieron lui assure une certaine tranquillite dans Arcadia. 

Toutefois, les sihirs sont habitues a gouverner, aussi le Baron 

Mardi s'est-il approprie un petit territoire. II a rapidement etendu 

son influence sur le quartier, instaurant ses propres regles et ses 

propres lois: Ia Treve du Mardi. Celle-ci favorise principalement 

les Voya~urs et les tlementaires, car elle leur permet de nego

cier et d'echanger des marchandises illicites : gemmes, services 

particuliers, pactes de possession, demandes de malediction, etc. 

C'est ici que Maitre Bouche, un Elementaire de Terre passionne 

d'art culinaire, s'approvisionne en mets exotiques. 

Le Baron Mardi entretient des relations ambigues avec les 

Ghieron, notamment avec Ombeline et Thismee qui passent 

beaucoup de temps dans le quartier d'Arcadia a s'occuper des 

affaires magiques. Le sihir aime les manipuler, les lancer sur 

de fausscs pistes et parfois meme leur faire peur. II ne leur veut 

aucun mal, mais souhaite garder ses prerogatives sur le quartier 

et son anonymat le plus longtemps possible. 

PoLITrciiE: ---

Lambassade de l'4:tirhayran 
L'ambassade des elfes da'ikinees aurait du etre batie dans 

l'Apropa. Heureux d 'accueillir un batiment diplomatique sur 

leurs terres, les Ghieron ont tout fait pour favoriser sa realisa

tion. lis se sont impliques au point de decider du lieu exact, de 

Ia forme du batiment, du nombre de pieces disponibles, etc. Les 

dirigeants de Quithayran furent rapidement submerges par les 

nombreuses propositions alors que le chantier avait deja com

mence. 

Soucieux de conserver leur independance au sein de Ia cite 

et interpretant !'attitude etrange des Ghieron comme une 

manceuvre politique malhabilement deguiscc, lcs Da'ikinccs 

ont sabote Ia construction de I' edifice avec ('aide desfayes. Let 

elfes prefereraient plutot s'installer dans un bosquet f~·e 

La:il de Bismuth 
Les volontes expansionnistes de Bismuth - Pair du Kraken -

et de sa tendre epouse ne se limitent pas seulement a des pa

roles en I' air. Conscient qu'une attaque frontale sera it suicidaire 

et condamnee par les autorites ducales, Bismuth a installe un 

nid d'espions a l'interieur de Bourghieron. Dans le quartier de 

Petropolis, il a infiltre des ninjas gobelins venus specialement 

des monts Zoukho'i. La ferme Boglair abrite une trentaine de ces 

espions d'elite, dissimules parmi les nombreux gobelins qui tra

vaillent dans les cavernes. Depuis leur arrivee, ils n'ont fait qu'in

filtrer tous les lieux importants de Ia ville et derober quelques 

documents sans vraiment faire avancer les choses. Hismuth leur 

a donne l'ordre de passer a Ia vitesse superieure et de s'attaquer 

directement a Ia famille Ghieron, afin de l'affaiblir. 

La Camille Ghieron ignore totalement les projets d'Oklair 

d'Odazzur et se contente de faire parader les militaires du fief 

sur Ia route des Vouivres afin de calmer les ardeurs du pair gobe

lin. Pour appuyer ces demonstrations de force, Adalban n'hesite 

pas a utiliser les prisonniers du fief pour l'entrainement de ses 

troupes. 
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0 

Le~ Secrets de 
EN .1-1-ZHIR 

'Pour /e Due, pJr Cadwa//on 
PAIR : Den Azhir 

POPULATION: 

• ElfE': Rare 

.. ...... ~ ----------·· ·-- -

• Gobelin : Rare 

• Humain : Commun 

• Nain: Peu commun. 

• Ogre: Peu Commun 

• Orque: Rare 

• Wolfen: Rare 

ATTITUDE DOMINANTE :Elegance 

FOI: ~+l iQ+3 . +1 

D
ans le creur politique de Cadwallon, les mysteres 

vibrent au rythme des receptions et des enque

tes administratives. Mais dans les hautes spheres, 

. me me les francs ligueurs les plus humbles ont leur role a jouer. 

Combien de Dues ont-ils commence leu r vie de Cadwes com

me simples aventuriers ... 

INTRIGUES --

Prestige et elegance sont les maitres mots dans )'enclave du

cale, et les intrigues qui s'y nouent touchent plus a des questions 

de statut qu'a des affaires martiales ou criminelles. Mais dans Ia 

noblesse, Ia diplomatic et !'administration, perdre Ia face est sou

vent fatal. 

La gardc d'honncur 
La tradition et Ia loi exigent que le mausolee de Vanius soit 

continueUement garde par une ligue franche. 

Chaque ligue est convoquee a tour de role par !'administration 

ducale pour assurer cette garde d'honneur, jour et nuit, durant 

toute une semaine cadwee. Certaines obligations doivent etre 

respectees: il faut que soient toujours presents au moins deux 

francs ligueurs le jour (lorsqueJe mausolee est ouvert au public) 

et un Ia nuit (lorsque le mausolee est fer me). Toute ligue en quete 

de prestige s'efforcera de depasser ces minimums. A part le port 

du blason de Ia ligue, Ia loi ne fait mention d'aucune exigence ves

timentaire, rna is une tenue correcte est evidemment attendue. 

La releve de Ia garde a lieu au milieu du premier jour de Ia se

maine, spectacle qui attire toujours des badauds ou des visiteurs 

de Ia cite. 





Les ligues convoquees sont prevenues deux mois a l'avance, 

mais il arrive que certaines ne puissent se presenter, ayant deja 

prevu d'autres activites lucratives. Toute ligue peut, en invoquant 

un risque financier, rejeter Ia participation a Ia garde d'honneur. 

Elle devra alors, lors du prochain exercice comptable, verser une 

<< tolerance >> egale a un vingtieme de ses benefices de l'annee. La 

moitie de ce prelevement va a !'administration ducale et !'autre 

moitie est donnee a Ia ligue qui aura tenu Ia garde d'honneur. 

Remplacer une ligue trop occupee pour exercer Ia garde est 

done une activite lucrative. L'usage exige toutefois qu'aucune li

gue n'assure deux semaines de suite Ia garde (pour que Ia releve 

ne so it pas une ceremonie fantoche). 

Une ligue en particulier fait le maximum de remplacements, 

quitte a accepter de rendre aux ligues remplacees une partie de 

Ia tolerance qu'elle pen;:oit : en effet, outre le gain de prestige, Ia 

garde d'honneur permet a ses membres de loger regulierement 

dans le fief le plus prestigieux de Cadwallon (ils n'hesitent pas a 

recevoir des clients dans le mausolee). D'autre part, cette ligue 

espere trouver le tresor de Vanius, que Ia legende pretend cache 

dans le mausolee. 

Ce dernier est divise en quatre zones : 

• Le tom beau de Vanius, dont l'acces est interdit sauf sur autori

sation speciale du Due, pour les grandes occasions ou les fes

tivites; 

• Le sanctuaire, monumental, qui comprend les six antichambres 

ducales et Ia terrasse au pied de Ia statue commemorative 

surplornbant le batiment. Ces zones sont ouvertes aux visites 

publiques dans Ia journee, et divers evenements honorant Ia 

memoire de Vanius y sont regulierement organises; 

• La Fondation Vanius. Ce monastere est ainsi nomme car il 

occupe les fondations et le sous-sol du monument. Cet ermi

tage, ouvert uniquement aux hommes, a des relations assez 

distantes avec les autres herauts. Tous les moines ont fait vreu 

de pauvrete et de chastete et preferent vivre reclus, honorant Ia 

memoire de Vanius so us les ordres du Pere Fredigonte ; 

• La zone franche, reservee a !'usage de Ia garde d'honneur. 

La Fondacion Vanius 
Creee par un mystique qui pretendait communiquer avec !'es

prit de Vanius, cet ordre est un sujet de gene pour les herauts 

de Ia felicite. Les rituels des moines de Ia Fondation Vanius se 

rapprochent par bien des aspects de ceux des feaux de Ia souf

france ; toutefois, en raison de Ia charge honorifique (preserver 

le mausolee) et de Ia discretion des moines, les grands ekzals ont 

toujours accepte cet ordre et ferme les yeux sur ses pratiques peu 

orthodoxes. Voila pourquoi le lieu est nomme ermitage, et non 

heritage comme iJ est de coutume pour les herauts. 

Le Pere Fredigonte, qui dirige Ia Fondation, a comme ses 

predecesseurs des relations tres tendues avec les herauts : il leur 

reproche leurs liens privilegies avec Ia noblesse, car il pense que 

le confort detourne les ekzals de leur mission. Et a !'inverse, les 

ekzals voudraient ouvrir Ia Fondation Vanius aux femmes et aux 

non-humains pour faciliter !'integration de l'ordre parmi les he

rauts de Ia felicite. 

Les moines de Ia Fondation Vanius ont developpe une pro

fonde antipathie envers les ligues, qui s'acharnent a fouiller des 

zones interdites du monument ou de La Fondation a Ia recherche 

des fameux << messages invisibles >> menant au tresor. 

Ce tresor existe bel et bien. II n'est pas etonnant que personne 

jusqu'a present n'ait reussi a en percer le secret car ces inscrip

tions sont en fait des colonies de moisissures tres speciales qui 

diffusent un message olfactif destine aux ophidiens. Les moines 

evitent de nuire aux champignons car le fondateur de ce mo

nastere a jure a un « homme-dragon >> (en realite un ophidien) 

de proteger ce message code. Seul le Pere Fredigonte sait que 

le message donne les des d'une « arme >> magique qui pourrait 

modifier les courants de Tenebres dans Cadwallon, en cas de 

nouvelle invasion d'Acheron. Une fois active, ce rituel centre sur 

Ia statue de Van ius transporterait en Creufond tous les produits 

de Ia necromancie presents dans Cadwallon ; mais, aux mains 

d'un expert, les procedures magiques decrites dans ces messages 

pourraient etre modifiees et utilisees de bien d'autres fac;:oJ!S. Le 



A ffaires de (C'ellr 
Le Creur de Cadwallon est le theatre de bien des romances. 

Les mariages y sont souvent le chemin le plus rapide vers Ia 

fortune : au rythme des unions, les families se font et se defont. 

Plus d'un franc ligueur cherche un titre de noblesse, plus d'un 

noble cherche des beaux-parents fortunes ... 

Sur l'echiquier matrimonial, les jeunes femmes ne sont souvent 

que des pions que Ia fa mille sacrifie sans remords si Ia manreuvre 

semble profitable. 

Toutefois, meme a Cadwallon, !'amour fait battre les creurs et 

les jeunes gens n'hesitent pas a defier Ia loi de leur famille pour 

vivre leur passion. 

Certaines guildes et ligues ont appris a exploiter a leur avan

tagc les et.ns du creur : mariages forces il assurer, rencontres dis

cretes a proteger, seductions a faciliter ... Entre les ambitions des 

aines et les passions des cadets, c'est un filon inepuisable, surtout 

quand on sait l'entretenir. 

Le creur le plus convoite est celui du Due, que plus d'une am

bitieuse aimerait gagner. Dame Chlore a attire !'attention avec 

ses tentatives repetees de creation d'un philtre d'amour ... Azakri 

d'Oiidor, patriarche d'une fa mille noble du Creur, a decide d'uti

liser Jeklyne d'Oiidor, sa propre fille, pour seduire le Due. ll 

compte ainsi favoriser Ia position de sa famille et gagner une 

place importante dans !'administration. 

Comme il est illusoire d'esperer atteindre le Due par des 

moyens classiques, )eklyne devra porter le philtre sous Ia forme 

d'un parfum entetant. Forcee par chantage, Dame Chlore essaie 

d'elaborer une recette volatile, mais pour !'instant, les etfets sont 

assez... chaotiques. Et comme Dame Chlore n'a aucune idee 

des ingredients necessaires pour charmer un humain, Ia pauvre 

Jeklyne risque surtout de s'attirer !'amour transi d'un gobelin pre

sent au pal~d'ete ... 

Justi(e du(ale 
La prison des Dix mille pas est plus sou vent consideree par les 

ligueurs comme un refuge que comme un penitencier : quand 

l'un d'entre eux est directement accuse d'un crime et que sa ligue 

ne peut pas payer !'amende, c'est que cette derniere traverse une 

passe difficile et l'isolement des murs de Ia prison protege sou

vent le detenu des vengeances expeditives. 

Cependant, quand un ligueur a un ennemi puissant, il arrive 

que Ia prison devienne une souriciere plut6t qu'un havre : une fo is 

enferme, le ligueur est a Ia merci d'ennemis capables de recruter, 

contractuellement ou magiquement, des auxiliaires pour exer

cer leur vengeance. II est arrive plusleurs fois qu'on retrouve un 

ligueur assassine dans Ia prison. Ce genre d'episode n'est jam a is 

pris a Ia Iegere par le Due car ces morts remettent directement 

en cause son autorite et sa justice. Dans ces affaires, les coupables 

ont toujours ete retrouves et Ia justice ducale servie, souvent sous 

le sceau du secret. 

La justice ducale n'est pas Ia seule a s'appliquer dans Ia Cite 

franche: si une amende (cf. Secrets volumel ) et un passage aux 

Dix mille pas suffisent aux yeux de Ia loi pour laver un ligueur 

d'un meurtre gratuit, les proches de Ia victime ne sont pas tou

jours aussi clements. Quand un ligueur abuse de ses privileges, 

il ne doit pas seulement craindre Ia vengeance des puissants : 

Ia rancune d'une famille, meme humble, peut tres bien lui valoir 

des ennuis au detour d'une ruelle, car c'est dans Ia cite, et non pas 

enferme aux Dix mille pas, qu'un ligueur peut faire fortune. 



-s~CRETS DE fAMiLLE - ---
• Austere et inquietant, !'intendant Silent Scyrnyth tient les 

comptes de Ia Cite franche et conseille le Due sur tout ce qui 

concerne les guildes. II defend !'initiative individuelle et s'oppose 

Ce n'est pas une fa mille mais un veritable clan qui dirige le fief a !'intervention trop systematique de l'autorite ducale, surtout 

Den Azhir. Unis par une grande camaraderie, ses membres enca- dans les matieres ou les citoyens doivent apprendre a se de

drent !'administration et servent fidelement le Due. brouiller seuls. Silent Scyrnyth regarde toujours a Ia depense et 

voit les extravagances d'un mauvais oeil. 

Le dan ducal 
De ses annees de franc 

ligueur, Den Azhir n'a pas 

conserve qu'une surpre

nante capacite d'adaptation 

et une precieuse experience : 

il a surtout tisse un reseau de 

contacts et d'amities. Six pro

ches sont devenus ses seconds 

a Ia tete des organes du pou

voir ducal. 

Trois de ces six conseillers 

sont d'anciens francs ligueurs: 

• Hilda Ovenbrehe, regisseuse 

de diamant, supervise l'activite des 

ligues pour le compte du Due. Grande 

juriste et erudite celebre pour ses nom

breux ouvrages, eUe met chaque jour ses 

connaissances encyclopediques, sa me

moire fantastique et surtout son inepuisable 

energie au service de !'esprit franc. Sans outre

passer l'autorite des onze autres triomphes, elle 

centralise leurs activites. D'une devotion sans faille, 

elle rapporte quotidiennement au Due les informa

tions les plus sensibles. 

Les mauvaises langues disent que si le Cri d'Alyon est une 

ligue si prospere, c'est parce que Hilda accorde aux ligues de dia

mant un regime de faveur. La verite est toute autre, car Hilda ne 

privilegierait jamais ceux qui dependent d'elle ; en fait, debordee 

par son r6le de coordinatrice, Hilda n'accorde pas aux ligues de 

diamant toute !'attention qu'elles meriteraient, ce qui laisse a cer

tains ligueurs une petite marge de manoeuvre a exploiter ; 

Une rivalite fraternelle 

unit !'intendant et le cons

table, que tout semble 

pourtant opposer. Avec 

Jes annees, ces differences 

sont devenues un jeu entre 

eux ; si bien qu'il n'est pas 

rare de les voir par habitude 

cUfendre des attitudes di

vergentes, avant de se ranger 

derriere Ia decision du Due. 

Mais Kal Rajghur et Silent 

au service de Den Azhir et de 

Cadwallon. lis sont obliges de 

colla borer constamment du fait de 

leurs competences croisees (Silent 

Scyrnyth est avant tout un militaire 

et Kal Rajghur avant tout un adminis-

trateur). Beaucoup pensent d'ailleurs 

que Den Azhir les a volontairement nom

mes dans leurs postes a contre-emploi pour 

mieux conserver son emprise sur Cadwallon. 

Mais Ia veritable raison est liee a une prediction 

concernant le destin de Silent Scyrnyth, que le 

Due pretere garder eloigne des combats. 

Les trois autres conseillers sont des amis talentueux du 

Due, et meme s'ils n'ont jamais etc ligueurs, ils mettent toute 

leur competence au service de Cadwallon : 

• La reverende Ribeca est une femme agee, reputee pour sa 

sagesse. Elle a longtemps servi de mentor a Den Azhir, bien 

avant d'etre appelee a servir les herauts de Ia felicite en taat. 

que grand ekzal. Etant a l'ecoute de tousles ekzals, elle refi:oit 

• Bon vivant et passionne, le constable Kat Rajghur est un les doleances et les besoins des differents Pairs et sert souvent 

administrateur plut6t qu'un militaire. 11 dirige neanmoins d'arbitre dans les querelles entre nobles. Peu savcnt que Riblk:a 

Ia milice et seconde Den Azhir sur l'essentiel des questions Merul est Ia petite-fille de Rodrigue Merul, qui a 

militaires. II pr6ne une vision tres centralisee de l'autorite ducale 

et propose toujours des projets tres arnbitieux pour le develop-
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• Lehris lzhar est un maitre eminent de Ia guilde des Carto

manciens. Ce mage flamboyant et seducteur doit Ia vie a Den 

Azhir et ille seconde pour tout ce qui concerne les phenomenes 

magiques dans Cadwallon. Lehris se fa it un devoir d'avoir une 

theorie sur tout et deteste reconnaitre ses erreurs. Lehris dirige, 

Qfijciellement au nom de sa guilde, le marche des gemmes de Ia 

r$ina, ce qui lui donne une influence notable sur les magiciens 

de Ia cite; 

• La poctcssc dalkincc Eyll assistc Den Azhir dans lcs maticrcs 

diplomatiques et les affaires exterieures. Sa beaute envoiitante 

et sa voix chantante feraient vite oublier qu'elle a pendant des 

annees exerce dans Ia cite les fonctions d 'espionne et d'assassin 

pour lecompte des Akkylanniens. Den Azhir a autrefois libere 

Eyll du sortilege qu'un inquisiteur fou avait lance sur elle pour 

r. Depuis lors, Eyll sert fidelement son sauveur et I' ideal 

Ia Cite franche. 

L'importance de !'enclave ducale depasse de loin les enjeux d'un 

simple fief, et sou vent meme, ceux de Ia seule Cite franche. 

Les emissaires sinueux 
Le )our des cendres, quand Ia cite s'enfonce dans l'ombre, Ia de

legation des emissaires sinueux traverse !'enclave ducale pour re

joindre le palais. Les six silhouettes sont en fait un seul et meme 

ophidien : Mordevohn. Ce feal de Ia souffrance est, pendant le 

Jour des cendres 998, entre dans une transe qui l'a projete dans 

Creufond. II a senti son esprit communier avec une puissance 

superieure, l'Ombre de Creufond, et son identite a vole en eclat : 

le penitent a ete divise en six fragments, chacun projete dans 

un des reflets de Cadwallon. Depuis lors, chaque fragment de 

Mordevohn arpente un des Royaumes de Ia Grande Couronne 

et, une fois par an, a Ia date anniversaire de !'incident, rejoint ses 

doubles dans Cadwallon. 

Guide par un instinct surnaturel, Mordevohn a passe un pacte 

avec le Due. Chaque an nee, il vient lui servir d'oracle et !'informer 

des evenements qui agitent Ia Grande Couronne. En echange, le 

Due a promis de I' aider a retrouver son integrite. 

Den Azhir se doute que Mordevohn n'est que le pion de 

l'Ombre de Creufond, une puissance tenebreuse majeure en

core inconnue dans Aarklash. Mais le Due sait que le destin de 

Cadwallon repose sur l'equilibre des energies magiques de Ia 

Grande Couronne et il utilise au mieux les predictions et les rap

ports de Mordevohn. Et les rumeurs qui entourent les emissaires 

sinueux renforcent !'aura de mystere du Due. 

Les ambassades 
Les nations ayant choisi d'etre representees a Cadwallon ne le 

font pas uniquement pour entretenir des liens avec le Due: elles 

entendent exercer leur influence sur Ia Cite franche. Le protocole 

et les signatures de traites sont souvent un aspect secondaire des 

fonctions des ambassadeurs. Les contacts avec les guildes ou les 

ligues cadwees permettent de passer des contrats, de recuperer 

des informations, d'organiser des echanges ... 

Les enjeux culturels et religieux sont egalement importants, 

car « !'esprit franc >> de Cadwallon est le terreau de bien des 

inquietudes pour les regimes et cultes etrangers. Ainsi, quand 

l'ambassadeur d'Akkylannie a emis une protestation contre Ia 

presence d'une chapelle de Mer in au sein du Synedrion, le centre 

de Ia guilde des Orfevres, c'est autant par crainte du blaspheme 

que par peur de voir son dieu traite sur un pied d'egalite avec des 

cultes « pa·iens >>. 
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QOBE POURPRE 

CASERNE DE LA MILICE 

7Cne{ les rangs ! 

PAIR : Albanne de Drakaer 

POPULATION : 

• Elfe: Peu commun 

• Gobelin : Rare 

• Humain : Commun 

• Nain : Peu commun 

• Ogre : Peu commun 

• O rque: Rare 

• Wolfen :Rare 

ATTITUDE DOMINANT £ : Discipline 

FOI: @+1 Q +2 

""P. a Cite des voleurs, le Joyau de Lanever. CadwaUon os-

M cille sans cesse entre ces deux identites. Drakaer se 

.J1,..J dresse fierement, revendiquant pour Cadwallon le t i

tre prestigieux de Joyau de Lanever et luttant contre !'appel

lation degradante de Cite des voleurs. Les vertus ba rhanes et 

Ia droiture cynwiill, dont se reclament les dirigeants du fief, 

sont a Ia fois une fa~ade dissimulant Jes manigances du fief et 

le fondement de ses secrets. 

INTRIGUES. 

Drakaer est marque du sceau de Ia Lumiere. Deux personnages 

emblematiques dominent le fief: le Cynwiill Dyrsin, representant 

des elfes de Lanever, et Ia Cadwee Albanne de Drakaer, Pair du 

fief. L'un vit reclus dans Ia Tour, n'en sortant que pour quelques 

manifestations officielles. L'autre mEme son existence au service 

et a Ia vue de tous. Loin des regards, tous deux conduisent des 

projets importants pour l'avenir de Cadwallon. 

L'ccil de Laroq 
Les Cynwalls ne possedent pas d'ambassade a Cadwallon. 

Dyrsin est considere comme le representant officieux de Ia 

republique de Lanever dans Ia Cite franche. Bien que Dyrsin 

refuse le t it re d'ambassadeur que lui pretent parfois certains, il ne 

cache pas qu'il transmet aux autorites cynwiills les messages qui 

lui sont confies et qu'il sert volontiers d'intermediaire ent re les 

dirigeants de Lanever et le due de Cadwallon ou les maitres des 

guildes. II se presente comme un homme de bien, soucieux des 

interets reciproques de sa patrie d'origine et de sa cite d'adoption, 

non comme un diplomate mandate par ses freres elfes. 

Cette affirmation est vraie. Dyrsin n'est pas un diplomate 

representant Ia republique de Lanever : il est un espion installe 

dans Ia Cite des voleurs par l'allianwe, le conseil des sages qui 

preside a Ia destinee de Ia nation des Dragons ! Bien que les 

Cynwiills aient autrefois concede a Van ius !'occupation de Ia cite, 

ils n'ont jamais cesse de se mefier de cet endroit. Malgre les sic

des ecoules depuis qu'ils ont occupe ce territoire, ils considerent 

encore aujourd'hui Cadwallon comme un site maudit. Peu desi

reux de revenir s'y installer, mais conscients que les Meandres 

des Tent:bres s'y implanleraio::nl si les ruines reslaienl deserles, 

ils estimerent que !'abandon du lieu a Yanius et ses Chiens de 

guerre etait un moindre mal. Depuis, ils gardent un rei! sur 

Cadwallon grace a !'occupant de Ia Tour. Cette strategie leur per

met de se ten ir a l'ecart des vestiges antiques qui les intriguent et 

les effraient : ils laissent les Cadwes se charger de !'exploration et 

reuvrent en coulisse pour s'informer de leurs decouvertes. 



Age de plus de 120 ans, Dyrsin est en poste dcpuis 907 

(personne n'imagine qu'il puisse etre si age, mais Dyrsin 

n'est que le second espion de Laroq en place). II a tou

jours agi pour proteger Cadwallon contre les autres 

nations d'Aarklash et plus particulierement contre les 

Meandres des Tenebres. 

Lorsque les manigances politiques de Ia Cite des 

voleurs paralysent l'action du Due et des Pairs, 

Dyrsin intervient en faisant secretement appel a des 

compagnies de mercenaires exterieures a Ia cite ou 

aux ligues franches.ll est a craindre que tot ou tard 

des francs ligueurs soient charges d'une enquete 

ou Dyrsin est implique alors qu'ils travaillent 

deja pour luiFns le savoir. 



La croisade dA.Ibanne 
Albanne prend son role de Pair a creur. Elle honore Ia memo ire 

de ses ancetres barhans, notamment les valeurs qu'ils ont trans

mlses au fief eta elle-meme. Elle se considere neanmoins com me 

une Cad wee, dotee de responsabilites envers son fief, le Due et Ia 

Cite franche. Albanne soutient avec fougue l'independance, les 

traditions cadwees et les ligues qu'elle estime honorables. Elle en

tretient des relations cordi ales avec les chantres de Ia destinee. 

Albanne execre les guildes car elle considere leurs alliances 

dangereuses. Aussi travaille-t-elle a un pro jet destine a les placer 

sous Ia tutelle des Pairs. Elle a decide de porter sur Ia place pu

blique des preuves de l'allegeance des Usuriers a Sophet Drahas. 

La chose est de notoriete publique, mais beaucoup de Cadwes 

pensent que cette affirmation n'est qu'un mythe dans lequel se 

drapent les Usuriers pour inquieter leurs debiteurs. Albanne 

cherche a demontrer que non seulement Ia guilde est un ennemi 

historique de Ia Cite franche mais aussi qu'elle est aux ordres de 

Ia baronnie d'Acheron. Elle espere que des preuves tlagrantes de 

Ia mainmise d'une nation exterieure, qui plus est infeodee aux 

Tenebres, sur Ia Cite franche provoqueront un veritable scandale 

discreditant !'ensemble des guildes. Un scandale lui permet

tant d'orchestrer Ia prise de controle des quartiers generaux des 

guildes par les francs ligueurs. 

Albanne est epaulee par Argos de Brissandre, un homme 

entierement devoue a sa cause. II utilise ses nombreux contacts 

dans Ia ville haute comme dans Ia ville basse pour recueillir les 

indices dont le Pair a besoin. II est en outre l'intermediaire en

tre Albanne et les ligues franches. II les approche, selectionne 

leurs membres les plus emerites, les aide a se developper et 

organise des rencontres informelles avec le Pair de Drakaer. Au 

cours de ces rendez-vous, Albanne insiste sur les turpitudes des 

guildes, ainsi que sur Ia mission de protection confiee aux ligues 

franches. Seulle sept de safre, Ia ligue du capitaine Franz connue 

sous le nom de Ia Cuirasse, est pleinement informe des plans 

d'Albanne de Drakaer. Pour l'heure, Ia Cuirasse est chargee de 

surveiller les enseignants des Meandres des Tenebres, sous cou

vert d'une mission de protection des professeurs de I'Universite 

franche. En effet, soucieuse de respecter le caractere franc de Ia 

cite, Albanne n'a eu d'autre choix que de les autoriser a enseigner 

dans son fief. 

Saborage 
Les guildes ignorent tout de Ia croisade d'Aibanne. Neanmoins, 

elles sont conscientes de l'hostilite croissante du Pair a leur en

centre. C'est d'autant plus vrai pour celles dont les quartiers ge

neraux se trouvent a Drakaer (Architectes, Scribes, Oiseliers) et 

qui ont des contacts reguliers avec Albanne ou ses conseillers. 

Les Architectes ont un plan pour regagner l'estime des diri

geants de Drakaer. En 900, ils intervinrent aux cotes d'ingenieurs 

cynwalls pour sauver les Piliers d'une inondation. Depuis, des 

canalisations courent sous les paves du quartier, recueillant 

les excedents d'eau du lac et les deversant dans des puits. Les 

Architectes sont discretement en train de saboter ce dispositif. 

A Ia prochaine crue du lac, les Piliers connaitront une nouvelle 

inundation. Les Architectes se preparent a intervenir eta mon

trer un zele et une efficacite qui leur attireront a nouveau les fa

veurs des Drakaer. 

Toutefois, le stratageme des Architectes risque de se retourner 

contre eux. Si les Piliers sont sous les eaux, Albanne en profitera 

pour fustiger le travail des Architectes incapables de concevoir 

un systeme capable de durer plus d'un siecle. Pour resoudre le 

probleme, elle se tournera vers Dyrsin car sa tour abrite encore 

les constructs ouvriers qu'utiliserent les Dragons en 900. 



Silnus de Drakaer est l'oncle d'Albanne. Ce vieil homme re

tors et experimente voue un grand respect aux traditions. Les 

annees passees a se battre pour ses principes ont trempe son sens 

de l'honneur. II occupe une place preponderante dans les histoi

res de Ia famille. 

La trahison de Silnus 
Silnus estime que Ia fidelite declaree d'Aibanne a Cadwallon 

est une traitrise envers les descendants de johann d'Aiahan, pre

mier Pair du fief, et au-dela envers Ia couronne d'Aiahan. II est 

persuade que si son frere, Osric, le pere d'Aibanne, etait encore 

de ce monde, il denoncerait Ia politique de sa fille. La mort dans 

!'arne, Silnus, considerant obeir a un devoir superieur, a decide a 
trahir Albanne. II manceuvre pour demontrer !'incompetence de 

Ia jeune femme. II vise sa destitution au profit du frere d'Aibanne, 

Eric, loyal a sa sceur mais fascine par Ia culture barhane et par 

son oncle. Silnus a elabore plusieurs discours : 

• Aupres de sa fa mille : A Kallienne, les Barhans considerent Ia 

vassalite declaree d'Aibanne a Cadwallon comme une trahison 

des Drakaer; 

• Aupres de Dyrsin : Les Barhans du royaume d'Aiahan et du 

fief imaginent que les prises de position d'Aibanne decoulent 

d'une manipulation des Cynwalls, desireux d'etendre leur in

fluence sur Cadwallon avec I' aide des Drakaer ; 

• Aupres de l'ambassadeur barhan : Albanne, jeune fille pure 

mais innocente, est sous Ia coupe de Dyrsin et des fideles cadwes 

qui Ia manipulent pour atfaiblir Ia position de Ia couronne d'Aia

han dans Ia Cite franche ; 

• Aupres des autorites ducales: L'independance de Cadwallon 

est conditionnee par un equilibre des forces entre les peuples des 

Voies de Ia Lumiere et ceux de Meandres des Tenebres. Alba nne, 

idealiste inexperimentee, fait fi des compromis politiques pri

mordiaux. 

Parallelement, Silnus tente d'organiser Ia surveillance d'Argos 

de Brissandre et cherche a infiltrer les francs ligueurs qu'il fre

quente. 

Albanne et Eric connaissent !'opinion de leur on de, gardien des 

inten~ts barhans. En revanche, ils n'imaginent pas un seul instant 

qu'il puisse ainsi les trahir. Si Albanne l'apprend, elle sera con

trainte de renvoyer Silnus. Ainsi privee de son eminence grise, Ia 

position de sa famille sera it particulierement affaiblie. Eric quant 

a lui serait dechire entre son amour pour sa sceur et son admi

ration pour son oncle. Ce dernier parviendrait alors a manipuler 

lejeuneho~ 

Vendetta 
Silnus poursuit une vendetta contre Ada! ban Ghieron. 

A Ia mort de Tredius Ghieron, Pair de Bourghieron et frere 

d'Adalban, Silnus tenta d'arranger un mariage entre le succes

seur de Tredius et Albanne. II esperait ainsi ecarter sa niece de 

Ia Pairie de Drakaer, prendre une position avantageuse dans un 

autre fief et s'emparer du secret du feu-qui-ne-dort-jamais (cf. 

Les secrets de Bourghieron). Adalban fit bon accueil a Ia propo

sition de Silnus, rna is le Barhan s'apen;:ut bien tot qu'Adalban es

sayait de !'abuser. La famille Ghieron s'etaitaccordee sur un autre 

successeur au Pair decede : Bernadil, fils de Thedius. Bernadil 

etant tres jeune, Aldaban serait dans un premier temps son tu

teur ... mais jamais le Pair, ce qu'il << oublia,. d'indiquer a Silnus. 

Furieux qu'un Ghieron des bas quartiers ait tente de !'abuser, 

Silnus rompit les negociations. II voue desormais une haine te

nace a Adalban et ne rate jamais une occasion de porter preju

dice a Bourghieron et a sa fa mille dirigeante. 

_, ____ PoLITI<iUE 

Albanne administre son fief et gere les relations avec les autres 

forces de Cadwallon de maniere transparente. Sa ligne de con

duite est claire, que ce soit dans ses inimities pour les guildes ou 

dans ses sympathies pour les francs ligueurs. ll y a toutefois trois 

situations face auxquelles elle hesite sur Ia conduite a tenir. 

Ogrokh 
Depuis plusieurs generations, les Drakaer et les Khaurik en

tretiennent des relations d'amitie. Aussi Albanne considere-t-elle 

que le Due n'est pas aile assez loin dans sa recente intervention 

(cf. Ogrokh, Manuel des joueurs p. 62): elle fait un lien direct 

Dazomet. Elle a rencontre a plusieurs reprises Den Azhir 

lui demander une enquete officielle sur les circonstances d11 

ces du Pair et eriger que Dazomet soit dem1s de ses fonctiona de 

regent. 

Albanne a obtenu une promesse du Due qui 

d'aucun etfet. Elle s'impatiente et envi&age de tester des 

ligueurs en les faisant enqueter dans Op-okh, quitte ~ 

mander de faire eux-memes justice s'if s'averait, comme 

est convaincue, que Dazomet est !'assassin d'Urakh. 
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Albanne s'apitoie sur le sort de Camelia Orrkrk, dont le fief est 

plonge dans Ia misere. Elle souhaite discretement aider Ia ma

trone ogre grace a )'intervention de francs ligueurs. Albanne les 

paierait a Ia place de Camelia pour epauler cette derniere dans sa 

recherche de tresors enfouis et eviter qu'elle ne s'attire le cour

roux des ligues a cause des accusations d'embauche de mcrcenai

res (cf. Le Rem part, Manuel des joueurs p. SO). 

Sollicite a ce sujet, Argos de Brissandre s'inquiete qu'Aibanne 

veuillent confier Ia resolution de taus les problcmes de Cadwallon 

a des francs ligueurs. II tente de convaincre Ia jeune femme qu'il 

est preferable d'eviter de trop atlirer ['attention sur les liens 

etroits entre Drakaer et les francs ligueurs. Comme le fidcle se 

montre incapable de proposer une alternative susceptible d'aider 

Camelia Orrkrk, Alba nne s'apprete a mettre son plan en action. 

Le Trophee 
Albanne est catastrophee par Ia situation du Trophee. D'une 

part, le Pair Vent-Debout contr6le chaque jour un peu moins son 

fief. D'autre part, malgre le peu d'affection qu'elle porte aux go

belins, Albanne estime que les Markropet ont ete injustement 

spoli s de leur Pairie. Elle se dit prete a declarer publiquement 

que I s Vent-Debout doivent restituer Trophee aux Markropet. 

Silnu$ rencourage hypocritement a assumer cette courageuse 

}1~~~~61- vu:>•\IIJJU, landis qu'Argos de Brissandre Ia mel en garde contre le 
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ATTITUDE DOMINANTE : Adresse 

FOI : +3 · +1.+1 

A
Cadwallon, Ia fortune a un nom : Var-Nokkt. Cette 

famille a su se constituer un reseau d 'activites 

considerable. Maitres des intrigues sous leur ap

parence honorable, les Var-Nokkt sont aujourd'hui au creur 

d'une toile complexe fa ite d'alliances, de compromissions et 

parfois meme de corruption. 

INTRIGUES . 

L'opporcunisme Var-l'Tokkc 
Depuis Ia fondation du fief, les Var-Nokkt, anciens expatries de 

l'JEgis, ont eu pour principal but leur enrichissement personnel. 

L'organisation meme de leur fief est pensee dans ce dessein. Tout 

est fait pour y attirer les nains les plus talentueux, pour leur offrir 

un cadre de vie ideal et leur permettre de prosperer ... moyennant 

quelques « taxes locales>>. De meme, le fief est soigneusement 

amenage pour constituer un territoire securise et attractif pour les 

guildes qui generent le plus de revenus (les Orfevres, les Usuriers, 

les Architectes), en echange d'une part de leurs profits. 

Les Var-Nokkt ont etendu leur emprise un peu partout et sur

veillent constamment les affaires du fief, a l'af!Ut du moindre 

pretexte pour lever une nouvelle taxe. Tout le monde y trouve 

son compte, des Var-Nokkt au Due en passant par les guildes, a 
!'exception du lieutenant-general Ghildomar. 

L'essor des ligues a toutefois change Ia donne. Ces organisa

tions petites et autonomes, difficiles a infiltrer, ne sont pas une 

source de revenus mais plut6t des concurrents a eli miner. 

Les Var-Nokkt n'agissent jamais frontalement. lis utilisentleurs 

contacts, leurs informations et sont terriblement patients. lis 

veillent, attendent et savent quand declencher les rouages pour 

neutraliser leurs ennemis. lis se salissent rarement les mains. 

Mais a vouloir gagner sur tous les tableaux, on y laisse parfois 

des plumes. C'est le cas d'Arkan Var-Nokkt, le frere du Pair. Trop 

implique avec les Usuriers, il a adopte leurs methodes et leurs 

principes et sert desormais les Tenebres. II ne cherche pas neces

sairement a remplacer son frere a Ia tete du fief. II se voit plut6t 

en eminence grise, occupee a manigancer, profiter, comploter ... 

Les autres membres de Ia famille ne sont pas aussi corrom

pus, mais ils ne reculent pas devant les methodes expeditives. 

Les derniers vestiges de Ia culture naine sont Ia seule chose 

qui evite les conflits familiaux, Ia guerre pour le pouvoir et les 

dechirements. En effet, les Var-Nokkt n'ont pas encore aban

donne les vertus de Ia discipline, de !'organisation et de Ia loyaute 

envers le chef de famille. Seul Arkan a plante les germes de leur 



La gucrre des caves 
La concession aux caves de maitre Olram est devenue un 

moyen incontournable pour les francs ligueurs d'acceder aux 

richesses souterraines de Var-Nokkt. Toutefois, le nain Usur ier 

obeit a des motivations cachees. II utilise son commerce pour 

appater les ligues actives dans le fief, notamment les plus pros

peres. Regulierement, il organise contre elles des embuscades 

dans les souterrains, grace aux troupes des Usuriers. II surveille 

en outre les activites et decouvertes du cercle des explorateurs et 

transmet de precieuses informations a Ia cour du Roi des cendres. 

Afin d'eviter les soupc;ons, il s'appuie sur Ia famille Var-Nokkt (il 

a epouse Ia petite-fille d'Arkan, lziankha) pour se debarrasser des 

francs ligueurs trop chanceux. 

=-- sl;~RETS o"E .FAMiLLE 
Korang, l'heriticr perdu 

II y a deux ans, le petit-fils du Pair, Korang Var-Nokkt, appre

nait aux cotes de son grand-oncle Arkan, au sein du Tresor, a 
gerer les affaires familiales. Diverses rumeurs de corruption et 

de malversation financiere parvinrent alors aux oreilles du Pair 

du fief, lequel confia a son autre petit-fils, Thorigg, le soin d'en

queter. 

Arkan, qui etait directement implique dans ce reseau de cor

ruption avec Ia guilde des Usuriers, forgea avec ses complices dif

ferentes preuves accusant son petit-neveu Koran g. Ainsi, Thorigg 

decouvrit au cours son enquete que Korang percevait des pots

de-vin pour eviter aux Usuriers de verser leurs taxes. 

Afin d'eviter le scandale, Torguir IV chargea Thorigg, sans 

en avertir les autres membres de Ia famille, de faire disparaitre 

Korang et les preuves. Thorigg ne s'acquitta que partiellement 

de sa tache. S'il organisa bien Ia disparition des temoins (a sa voir 

certains Usuriers, sacrifies sans vergogne par Arkan et ses com

plices), il permit cependant a son cousin de quitter Ia cite inco

gnito. 

Thorigg a depuis acquis Ia conviction que lui et son grand

pere ont ete manipules. Jl suspecte Arkan d'etre a Ia tete de ce 

complot. En !'absence de preuve, il garde un rei! sur ses activi

tes. D'autre part, avec son pere Norrik, illutte contre !'influence 

grandissante des francs ligueurs. II est meme devenu le respon

sable des << basses reuvres » de Ia famille et c6toie Ia lie de Ia 

societe cad wee. 

II y un an, il a organise Ia disparition d'une ligue entiere ins

tallee dans Var-Nokkt. Pour cela, il en a simplement utilise une 

autre, aux abois tant elle manquait de ducats. En eliminant ces 

francs ligueurs, elle a pu obtenir suffisamment de liquidites pour 

accomplir son devoir prop ice (cf. Manuel des joueurs, p. 114). 

Thorigg n'a pas oublie ses soupc;ons et il utilise ses talents et ses 

contacts pour en apprendre plus sur son grand-oncle et, des que 

possible, le neutraliser. 

Quant a Korang, il est revenu a Cadwallon, sous une fausse 

identite. II se tient elolgne de Var-N~t, pour !'instant, mais 

compte bien se venger... Recemment, il a.rejoint une li8ue et, peu 

a peu, il acquerra les armes pour confdndre lon grand-oncle. 

Ardhun Var-Nokkt, enfin, refuse - .prendre parti. 



Les grandes families 
Maison Oberik : Discrete, mais puissante, Ia fa mille Oberik 

a lie son destin depuis des generations a celui de Ia guilde des 

Usuriers. Les Oberik fabriquent les meilleurs coffees-forts et 

systemes de securite de Cadwallon. lis n'entretiennent quasi

ment aucun contact avec les instances dirigeantes des Usuriers 

et exercent tranquillement leur commerce. La discrete echoppe 

de Ghulrigg Oberik, le patriarche familial, est installee sur Ia 

grande place de Ia Porte-Rrekar. Les Oberik n'ont qu'une peur: 

que les plans de leurs realisations soient derobes, ce qui mettrait 

un terme a leur hegemonie sur le marche de Ia protection des 

biens. 

Les Oberik ne sont pas na'ifs : ils connaissent Ia nature des 

veritables maitres de leur guilde. Meme si leur appartenance a 

Ia guilde des Usuriers n'est qu'une question de monopole com

mercial, ils utilisent leurs contacts en son sein pour eliminer les 

ligues qui viennent a inquieter Ia famille Var-Nokkt. Deux ligues, 

installees dans le fief, ont ainsi deja ete defaussees par des sbires 

des Tenebres. 

Maison Krerigh: Alliee de longue date des Var-Nokkt, Ia 

Camille Krerigh a fonde l'une des enseignes les plus prestigieuses 

de Ia guilde des )oailliers, dans le quartier Kar-An-Vor. Marie a Ia 

sceur de l'actuel patriarche, maitre Fingor Krerigh, Arkan utilise 

leur enseigne pour blanchir les sommes astronomiques generees 

par son reseau de corruption. 

Maison Korlahn : lnstallee au debut de Ia rue des Forges, cette 

famille appartient a Ia guilde des Forgerons. Specialisee dans Ia 

production d'armes et armures typiquement naines, elle mime 

une veritable croisade contre Ia guilde des Lames afin de recu

perer son droit de vente. Alliee des Var-Nokkt, elle utilise leur 

influence aupres des Orfevres pour trouver des soutiens. En 

echange, elle fait profiter les Var-Nokkt de ses produits par l'in

termediaire de Krondnir, sans passer par les Lames. Si cela devait 

se savoie, le scandale provoque serait tres important et entame

rait serieusement Ia reputation des Var-Nokkt, con nus pour leur 

soutien aux guildes. 





okkt; en effet, le fondateur des Haarken etait lui-meme 

noble a fa prosperite de leur enseigne. Car lis sont aussi des 

membres eminents de Ia guilde des Orfevres. Durant de longues 

annecs, les deux famiUes ont ete alliees, mais La donne a change 

recemmcnt. Odril Haarken, le chef de famille, affiche desor

sa mefiance a l'egard de Ia politique des Var-Nokkt. Sa fillc 

La guild~ d~s Couturi~rs 
Cette guilde, en apparence, ne s'interesse qu'a des choses aussi 

frivoles que les beaux vetements et les parfums. La realite est un 

peu plus complexe. 

Derriere ces activites honorables et inoffensives, certains mai

tres de Ia guilde dissimulent un commerce discret mais prospere 

d'empoisonneurs. Us sont capables d'elaborcr toutes sortes de 

poisons, toxines ou psychotropes. Ainsi, tel parfum combine 

a Ia seve emise par telle plante-pourpoint se revele mortel. Les 

Couturiers sont sollicites par les conspirateurs de Ia ville haute 

pour eliminer, interroger ou frapper d'infamie leurs concur

rents. 

Mais Ia guilde cache des secrets plus terribles ... et plus profon

dement enfouis. Son quartier permct en effet de plonger direc-

Haarken utilise 'toute son influence pour diminuer le temcnt dans les souterrains de Var-Nokkt ou se trouvait encore 

~.,;cj~fto·~des Var-Nokkt dans le fief et prouver que leur opportu- recemment l'antre d'une cornmunaute d'ophidiens. Ce peuple 

~de Cadwallon. est en effet a l'origine du monopole de Ia guilde sur les parfums. 

Grace a leur science des odeurs et des pheromones, les ophidiens 

ont pu enseigner des techniques tres elaborees aux premiers mai

tres-parfumeurs. Ces derniers sont ainsi capables de provoquer 

toutes sortes d'etfets uniquement a !'aide de fragrances. Meme 

avec Ia disparition de cette cornmunaute (cf. Les Cendre de Ia 

Co/ere), il reste quelques ophidiens, dissimules et proteges par Ia 

idaniVant. Ia famille a bien essaye d'infiltrer, d'in

la guilde, en pure perte. Lorsque l'epouse 

l~ue devint folie et se jeta du haut du 

-..\alJeUree par des « araignees fantoma

lorsque son fils mourut a Ia suite 

bnilures apparues subitement 

~l&psqu1e sa fille fut retrouvee errant 

Couturiers est intouchable. 
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Un, deux, trois ... 
CJdwallon, me --roild I 
Bcrcm J'T it'hn.m, troiriimt ilr du uigncur du mr'mr nom, contcmp/Jit lrr wrtiginmx 
cnt.mcmcntr de bitirm / fln.1nt d.1nr l.1 brumc nocturne. 
Lc fcune BJrbJ.n, emmitoufi d.1nr JJ. e.1pe de --r~.@, 5C rent.1it de tJillc ; eonqufrir 
l.1 -rille. II n' Ct.1it plur un in5ignip.1nt nobli.1u um ncnir, perdu d.1nr l'ombre de 5CJ 
Jtn(5. 
Bcrcm impirJ. pro{ondimcnt ljir elw;gi de rclcnt5 ineonnur, rnant J'J."rcntum ct de 
ra gloire proebJine. 

Vingt ct un, --ringt-dcux ... 
Lc BJ.rbn pcr~ut un lfgcr bruit d.1nr ron do5, puir eonrtJ.tJ. n ee un dctJCbcmcnt 
ineongru qu' il nc pou--rJ.it rcprcndrc ron rouffk 

<< C'crt toufourr l.1 mime eborc n ee ecr fcuncr erftinr. Le eou tcndu J., rc;g.1rdcr lcr 
ftoilcr, ilr ne prenncnt mime par gardc ; leur gorgr. C'c5t dfcidfmcnt trop fo.eile ! >> 

mJ.ugrca IJ. rombrc rilbouctte qui mJ.intcn.1it Ju rol le eorpr de Bcrcm durJ.nt 5Cr 
dcrnim roubrcuutr. 

71-cntc-rix, trcntc-rept ... 
ErruyJ.nt JJ lame rur l.1 eJ.pc de r.1 --rietimc, lc mcurtricr fouiiiJ. prcrtcmcnt lc eorp5 
incrte. II dfnieb.1 une bourrc replete et une dJgUe de belle {Jeturc qu' il pt dirpmitre 
dJnr un repli de u ebcmi5e. Puir, il rc rcdrmJ. 'Ciwmcnt, m.1rmonnant d.1nr ra b.1rbe. 
II rcrtJ .1ux aguctr quclqucr inrtantr, puir gra-rJ. l.1 mJ.rque de 5a gui/Jc rur lc mur lc 
plur procbc J."rce l.1 pointe de rJ. l.1mc. 

CinquJ.ntc-quJtre, einqu.1nte-cinq ... 
<< Si .1' roix.1nte point n'cr pJ.rtJ; pour l.1 milicc tu cr euit. » 

L (gorgeur dirp.1rut dJ.nr l.1 nuit, rcrwrant lc roeocnir eui5ant de ron apprcntirr.@. II 
J."rJit ftf bien {ormf, p oui. Son dor 7;.fbrf de cie.1triccr en tfmoign.1it. C' ctJ.it Ia Jure 
loi de Ia Cite dcr 'Colcurr, unc -rille ou rculr ler plur endurcir runrcaicnt. 
R.g>rcmnt r.1 route lc long der qu.1ir, il m.1ugrc.1 en m.1nqu.1nt de piftincr un rJt. Un 
de ec5 rof{g(ur5 .1u dor pelf ct bourrouff, eommc on en eroiuit de plur en plur ccr 
dcrnicrr tcmpr. 
u rw5in 5if{lJ. troir eoup5 brr{r d IJ.ita le pJ.r. A-rce un pcu de ebJnec, un JUtrc 
e.1ndid.1t d l.1 dfkmnee I'J.ttcndJ.it ... 

Cette section introduit de nou
veaux contacts, a insi que des 

I PNJ emblematiques d'un nou
veau genre: les figures. 

Comme dans le premier volume de 
Secrets, ce tome propose de nouveaux con
tacts qui ne peuvent pas etre selectionnes 
tors de Ia creat ion d'un franc ligueur. Bien 

que ces habitants de Ia Cite franche soient 
conn us de tous, ils n'en sont pas moins re
serves au MJ. II y a deux raisons a cela: 

• Les joueurs savent que certains 

d'entre cux existent. Comme ils ne peu
vent en faire des contacts pour leur 
personnage, ils les soup.;:onneront sans 
doute d'etre meles a diverses intrigues ; 

• Le M) peul les develop per a loisir pour 
en faire des PNJ aussi imporlants que 

ceux proposes dans le cadre de Ia collec
tion Secrets. 

Ces nouveaux contacts sui vent le meme 

format de description que ceux du Manuel 

des joueurs. 

Note : Dans ce chapitre les noms de 

vis de • renvoient a Secrets volume l , 
suivis de •• a Secrets volume 2. 

LEs coNTACTS 

CADWALLON 

Cite franche connus de tous. -r~ •• .-._ 

personnages peuvent les noter co~nm,eb;~ 

d'une oreille attentive aupres des 
de leur quartier. 



Amoris (4) 

er 2, marchand 2 

Savoirs : Commerce 2, Contree (Detroit 

de Laronn) 3, Culture (Griffon) 2, 

Faction (Guilde des Nochers) 2, Langue 

(Akkylannien) 2, Langue (Cadwe) 2 

Signes particuliers: Fanatisme (D), Furie 

guerriere, Resolution/2 

Localisation : Abords {Fort Griffon) 

Le lieutenant Amoris presente une ap

parence negligee et prefere de loin ses 

petits trafics a Ia discipline m ilitaire. Peu 

scrupuleux, il detourne et revend le ma

teriel fort recherche de l'armee imperiale, 

avec l'aide de quelques soldats de Ia garni

son. Son penchant pour l'alcool rend son 

comportement imprevisible selon l'heure 

de Ia journee et sa consommation. Amoris 

est, meme saoul, un navigateur hors pair 

des qu'il monte sur le pont de son cotre. 

Ardhun Var-Nokkc (2) 

Espece : Nain 

Culture : Sanglier 

Metier : Missionnaire 2 

Savoirs : Contree (lEgis) 2, Culte 

(Caradoc) 2, Culture (Ville haute) 2, 

Culture (Sanglier) 2, Fief (Var-Nokkt) 2, 

Langue (Cadwe) 2, Langue {Gheim) 2, 

Savoir-faire (Vapeur) 2 

• Signes pa rticuliers : Our a cuire (D), 

Exaltc 

Localisation: Traverses (Var-Nokkt) 

Petit-fils du Pair de Var-Nokkt, Ardhun 

est ne dans l'JEgis. II est venu a Cadwallon 

en tant que missionnaire et pour mieux 

connaitre sa fam ille d'origine. 11 reste 

a l'ecart du clan Var-Nokkt, mais pro

fite de sa mission pour decouvrir tous les 

charmes du )oyau de Lanever. 

Espece : Humain 

Culture : Ville haute 

Metiers : Chantre de Ia destinee 3, emis

saire 1, espion 1 

Savoirs : Culte (Destinee) 3, Culture (Ville 

basse) 3, Etiquette (Noblesse) 1, Faction 

{Drakaer) 1, Fief {Kraken) 2, Langue 

(Cadwe) 4, Legendes urbaines 2, Ligue 1 

Signes particuliers : Bravoure, Piete 

Localisation : Drakaer 

Originaire du Kraken, Argos est devenu « de 

Brissandre » afin de se frayer un chemin 

dans Ia bonne societe cadwee. II n'est pas 

toujours a l'aise dans son fief d'adoption. II a 

neanmoins ses entrees partout, y compris au 

palais du Pair de Drakaer. II est un membre 

eminent des chantres de Ia destinee. 

Savoir-faire (Forge) 3 

Signes particuliers : Dcscspere, lcono

claste, Tueur ne (D) 

Localisation : Abords (Crocs de Vile-Tis) 

Arorsha est un Wolfen en qui Ia Bete s'est 

eveillee. Sa gueule noire et ses yeux jaunatres 

sont tout aussi inquietants que ses frequents 

grondements. Forgeron vivant a l'E!cart de Ia 

cite, il rec;oit pourtant de nombreux visiteurs 

desireux d'acquerir ses armes, des lames aussi 

belles que cruelles.ll etablit leur prix a Ia suite 

d'un rituel auquelle client doit se soumettre 

en personne avant toute negociation. 



Bernadil Ghieron (4) 

Espece : Humain 

Culture : Ville haute 0 

Metiers : Courtisan 1, emissaire 3 

Savoirs : Culture (Ville basse), Etiquette 

(Bourgeoisie) 3, Etiquette (Pairs) 2 

Signes par ticuliers: Bravoure, Concen

tration/2 (D) 

Localisation : Valarid (Bourghieron) 

Cet homme d'une trentaine d'annees est 

le Pair de Bourghieron. Adalban Ghieron 

le laisse parader et participer aux grandes 

reunions de Ia bourgeoisie cadwee. Sous 

ses grands airs, Bernadil Ghieron est un 

homme influenc;able. 

Espece : Humain 

Culture : ViUe basse 

Metier : Espion 3 

Savoirs: Contn!e (Royaume d'Aiahan) 3, 

Faction (Guilde des Usuriers) 3, Faction 

(Famille royale d'Aiahan) 4, Savoir-faire 

(Poison) 2 

Signes particuliers: Bravoure, Tombeur (D) 

Localisation : Montceleste (Soma) 

Brume est specialisee dans !'infiltration et 

l'espionnage; elle est l'une de ceux que les 

Usuriers nomment boutfons. Formee pour 

infiltrer Havreblanc, elle perc;oit sa mission 

comme un jeu. Belle femme, Brume est 

consciente de son pouvoir de seduction. 

Calka (5') 

Espece : Elementaire de Terre 

Culture: -

Metier: -

Savoirs : Contree (Royaume de 

Xurgaddys) 4, Voie elementaire (Terre) 3 

Signes particuliers : Charge bestiale, 

Devotion/3 (D) 

Localisation: Petropolis (Bourghieron) 

Cet Elementaire lie aux energies tel

luriques se cache sous l'apparence 

d'un shaman orque. Son caractere est 

etrange et ses reactions imprevisibles. Sa 

seule motivation est de proteger et d'en

tretenir les jardins de Petro polis grace a sa 

magic ainsi qu'a des Cadwes qu'il a rallies 

a sa cause ou qu'il manipule. 

Capiraine Franz (4) 

Metier : Garde 4 

Savoirs: Culture (Ville haute) 2, Faction 

(Drakaer) 3, Fief (Drakaer) 4, Ligues 3 

Signe particulier: Dur a cuire (D) 

Localisation : Drakaer 

Le capitaine Franz est le chef de Ia ligue du 

sept de safre, communement denommee Ia 

Cuirasse. Avec ses compagnons, il travaille a 

temps plein pour le Pair Albanne de Drakaer. 

II est en charge de Ia protection du person

nel et des batiments de l'Universite franche. 

Coricidine (1) 

Espece: Gobel in 

Culture : Ville basse 

Metier : Bandit 1 

Savoirs: Contree (Cadwallon) 2, Culture 

(Ville haute) 2, Fief (Rempart) 2, Langue 

(Cadwe) 1 

Signes particuliers: Chance, Instinct de 

survie (D) 

Localisation : Le Rempart 

Ce jeune gobelin sort de Ia Grande aca

demic des porteurs d'armes. Chanceux, il 

a rapidement trouve du travail aupres de 

Ia famille Orrkrk. Quand il n'est pas dans 

les Traverses (Var-Nokkt), il traine dans Ia 

taverne de dame Allya (Rempart). 

Cnfpidule Ie Marois (3) 

Espece : Gobelin 

Culture : Rat 

Metiers: Bandit l,loup de mer 2 

Savoirs : Contree (Qidwallon) 2, Contree 

(Detroit de Lar6nn) 2, Culture (Rat) 2, 

Faction (Guilde des Nochers) l, Langue 

(Cadwe) 2, Langue (Gobelin) 2 

Signes particullers : Eclaireur, Gouaille 

de gobelin, Instinct de survie (D) 

Localisation : Abords (Archipel des 

lmmobilis) 

Ce marin a !'hygiene fort suspecte peut 

aisement etre trouve en localisant son em

barcation, un petit voilier ponte a Ia coque 

pansue. Ancien pilote du port, il connait 

fort bien les eaux de Cadwallon et les lies 

proches. II se donne des airs de pirate et 

pretend etre en cheville avec !'equipage de 

Ia Dent Noire. 



Espece : Elfe 

Culture : Scarabee 

Metiers : Facheux 1, marchand 1 

Savoirs: Culture (Ville haute) 2, Fief 

(Den Azhir) 3, Fief (Drakaer) 3, Fief (Var

Nokkt) 1 

Signes particuliers : Instinct de survie, 

Regeneration (D) 

Localisation : Automate 

Dame Fyea gere les bains qui portent son 

nom. Cet etablissement est tres apprecie 

des dames de Ia ville haute. Les langues s'y 

delient et les discussions y vont bon train. 

Dame Fyea est parfaitement informee des 

cancans de l'aristocratie cad wee. 

Danka Khaurik Argam (3) 

Metier : Officier 3 

Savoirs : Contree (Cadwallon) 2, Culture 

(Ville basse) 2, Etiquette (Mercenaires) 

3, Faction (Gui ldes des Lames) 3, Fief 

(Ogrokh) 4, Langue (Cadwe) 2, Strategic 3 

Slgnes partlcullers : Bravoure, Brute 

epaisse, Our a cuire (D) 

Localisation : L'lncarnat (Ogrokh) 

Danka est une d igne matrone ogre : elle 

aime quand Ia guerre etles affaires vont de 

pair. Danka a toujours choisi les parrains 

de ses enfants parmi ses compagnons 

d'armes. Ses cinq fils travaillent pour Ia 

guilde des Lames et ses quatre lilies se 

Dcrggu lc Boitcux (5) 

Espece : Humain 

Culture : Ville basse 

Metiers: Alchimiste 4, fouisseur 1 

Savoirs: Contree (Cadwallon) 2, Contree 

(Souterrains de Cadwallon) 1, Culture 

(Ville basse) 2, Fief (La Hure) 2, Langue 

(Cadwe) 2, Savoir-faire (Mutag(me) 4 

Signes particuliers: Esquive (D), 

Fanatisme, Mercenaire 

Localisation : L'Ecorchoir (La Hure) 

Ce Cadwe aux origines drunes sert les 

Usuriers depuis longtemps. Emmitoufle 

dans un manteau de cocher trop grand 

pour lui, il claudique d'amoncellement en 

amoncellement. D'aucuns disent que son 

incommensurable cruaute resulte de tor

tures qu'il aurait subies etant enfant. Pour 

d'autres, il se contente d'honorer le pacte 

qui le lie aux Usuriers. 

Espece: Humain 

Culture : Serpent 

Metiers: Coupc-jarret 2, limier 1 

Savoirs: Culture (Serpent) 3, Faction 

(Guilde des Egoutiers) 1, Faction (Guilde 

des Nocher) 1, Fief (Automate) 1, Fief 

(Trophee) 3 

Signes particuliers : Bravoure, Desespere 

Localisation : Automate et Trophee 

Membre de Ia ligue du Bout des chemins, 

Durdan lutte aux cotes d'Embuscade con

tre Ia contrebande qui infeste le Trophee. 

Solitaire et peu bavard, il degage une im

pression inquietante, presque malsaine. 

Depuis quelques temps, Durdan traine 

sou vent dans I'Automate. 

Erwan Vcnc-Dcbouc (6) 

Espece : Humaih l. 
Culture : Ville basse 

Metier : Mage-tarot 6 

Savoirs: Contree (Cadwallon) 2, Culture 

(Ville basse) 4, Faction (Guilde des 

Cartomanciens) 3, Faction (Vent-Debout) 

5, Histoire (Cadwallon) 5, Langue (Cadwe) 

4, Langue (Keltois) 3, Legendes urbaines 5 

Signes particuliers : Bravoure (D), 

Devotion/3 

Localisation : Jardin comedien (Trophee) 

L'oncle du Pair du Trophee est un erudit, 

membre distingue des Cartomanciens 

et le conseiller de son neveu. Depuis les 

accords entre Gwan Vent-Debout et les 

Scorpions, Erwan a pris ses distances. 

Espece : Elfe 

Culture : Griffon 

Metiers : Espion 3, spadassin 2, monte

en-l'air 2, courtisan 2 

Savoirs: Art (Poesie) 3, Commerce 2, 

Contree (Empire d'Akkylannie) 2, Culture 

(Araignee) I , Culture (Dragon) 1, Culture 

(Griffon) 2, Culture (Lion) 1, Culture 

(Scarabee) 1, Culture (Ville haute) 3, Culte 

(Merin) 2, Etiquette (Diplomates) 3, Faction 

(Guilde des Nudters) 2, Fief (Dt:n A1.hir) 2, 

Langue (Akkylannien) 2, Langue (Cad we) 3 

Signes particuliers : Bond, Eclaireur, 

Toxique (D), Tueur ne 

Localisation : Les ambassades (Den Azhir) 

La reputation de cette troublante poetesse ali

mente bien des fantasmes : elle aurait espion

ne, assassine ou seduit nombre des grands de 

ce monde ; ces rumeurs se contredisent nean

moins trop souvent pour etre toutes vraies. 

Retiree des affaires, Eyll exerce desormais son 

influence pour le compte exclusif du Due. 



Gowayn Ghieron (4) 
" 

Espece: Humain 

Culture : Ville haut )' 

Metiers : Marcha Cl ~. courtisan 2, loup 

de mer 1 

Savoirs: Administration (lmp6ts) 4, 

Administration (lntendance) 2 

Signes particuliers : Bravoure, )uste (D) 

Localisation: Valarid (Bourghieron) 

Gowain ne sort que rarement de Valarid. 

C'est a lui qu'il incombe de gerer les finan

ces du fief. Occupe a compter le moindre 

ducat, il est responsable du developpe

ment economique du fief. II est tres res

pecte par Ia plupart des marchands et des 

ligues de Bourghieron, qui lui demandent 

sou vent des conseils pour leur gestion. 

Hadrax (6) 

Culture: Loup 

Metiers : Gros bras 3, otficier 3 

Savoirs : Con tree (Diisha) 2, Culture 

(Loup) 2, Faction (Guilde des Lames) 3, 

Langue (Wolfen) 2, Nature 2, Strategie 3 

Signes particuliers : Autorite, Cri de ral

liement, Tueur ne (D) 

Localisation : La Tourbiere (La Hure) 

Hadrax est parvenu a conserver dans Ia Cite 

franche toute Ia puissance et toute Ia majeste 

des anciens clans d'YUia. 11 s'est refuse depuis 

son arrivee a se meier aux Cadwes et vit en

core dans son monde d'exil. II voue un culte 

sauvage a Ia deesse de Ia June et dirige ses mai

gres troupes comme une meute d'elite. ll est 

au fait des secrets et des questions militaires 

des clans plus que nul autre dans Cadwallon. 

Espece : Humain 

Culture: Minotaure 

Metiers : ~missaire 2, garde 2 

Savoirs: Contree (Avagddu) 2, Culture 

(Minotaure) 2, Fief (Den Azhir) 2, Langue 

(Sessa irs) 2, Ligues 2 

Signes particuliers : Esquive, Furie guer

riere (D), Tombeur (D) 

Localisation : Abords (Mur de Ia Terre) 

Tenancier de Ia Taverne du Tarot, Hen neg est 

une des personnes les plus au fait des rumeurs 

circulant dans Ia Cite franche. Son etablisse

ment est le point de ralliement des francs li

gueurs qui y goutent une relative tranquil1ite. 

11 relaie les off res des ligues et sait trouver des 

employeurs potentiels a celles qu'il apprecie. 

l ena (1o) 

Espece : Elfe 

Metiers: Mage-tarot 5, mage-tarot 5 

Savoirs: Contree (Ashiniin) 2, Culture 

(Araignee) 2, Faction (Guilde des 

Cartomanciens) 2, Fief (Rempart) 2, 

Histoire(Cadwallon)5,Langue(Akkyshan) 

2, Langue (Cadwe) 1, Legendes urbaines 

5, Symbolisme 5 

Signes particuliers : Tombeur, Toxique (D) 

Localisation : La Gadouille (Rempart) 

lena. est tres critique vis-a-vis de Ia societe 

d 'Ashinan. Pourtant, ceux qui Ia connais

sent murmurent qu'elle n'en a pas pour 

autant rejete les Tenebres. Sa reputation 

d'amante volage et dangereuse n'est plus 

a faire, et nombreux sont ceux qui cher

chent a s'attirer ses faveurs tors des cere

monies mystiques du Temple du plaisir. 

Metiers : Artisan 2, courtisan 2 

Savoirs: ~tiquette (Pairs) 3, Nature 2, 

Savoir-faire (Herbes) 3 

Signes particuliers : Fanatisme, Tombeur (D) 

Localisation : Hospice Olgheta (Bour

ghieron) 

Cette femme se consacre aux misereux de 

Bourghieron. Quand elle ne leur procure 

pas des vivres et un abri, elle entretient ses 

relations avec les autres families influentes 

de Cadwallon dans les salons de Den Azhir. 

Jaahn Hurlegraine ( 6) 

Culture : Ville basse 

Metiers : Chantre de Ia destinee 5, gros bras 1 

Savoirs: Administration (Cadwallon) 

3, Art (Chant) 2, Contree (Abords de 

Cadwallon) 2, Culte (Chantre de Ia des

tinee) 5, Culture (Ville basse) 5, Fief (La 

Hure) 2, Langue (Cadwc) 2, Nature 3 

Signes particullers: Cri de guerre (D), 

Illumine, Tueur ne (D) 

Localisation : La Reserve (Ogrokh) 

jaahn mete compassion et mysticisme. Ses 

incantations ponctuees de cris, de chants 

et de hurlements lui donnent une reputa

tion sinistre. Neanmoins, )aahn est tres 

attachee a Ia va leur de Ia vie et aux gestes 

simples. Elle est l'amie et Ia conseillere du 

jeune Pair d'Ogrokh. Elle depense tout ce 

qu'elle gagne pour entretenir des jardins 

potagers et des champs dans Cadwallon. 



•ne cl'Oiidor (2) 

Espece : Humain · 

Culture : Ville haute 

Metiers : Cartomancien 1, courtisan 1 

Savoirs: Contree (Cadwallon) 2, Culture 

(Ville haute) 2, Faction (Guilde des 

Cartomanciens) 2, Faction (Jardin secret) 

1, Fief (Den Azhir) 3, Langue (Cadwe) 2, 

Voie elementaire (Primagie) 1 

Signes particuliers: Chance, Flambeur (D) 

Localisation : La marina (Den Azhir) 

Jeklyne est une jeune noble cadwee un 

.1l"U lasse de s'en tenir aux reglements. 

ttant etroitement surveillee par ses pa

rents et leurs agents, eUe aime profiter de 

son temps libre et des soirees entre nobles 

pour se livrer a des parties de cartes en

diablees. Elle y perd souvent des sommes 

importantes, au grand dam de son pere. Et 

lorsqu'elle gagne, )eklyne oublie generale

ment de le mentionner a sa famille. 

Korang " Gheimnir >> 

ar-I'Tokkc (3) 

Espece : Nain 

Culture : Ville haute 

Le Griff (4) 

Espece : Humain '"' 

Culture : Cerf 

Metier : Gros bras 4 

Savoirs : Contree (Les Bois noirs) 2, Culture 

(Cerf) 2, Fief (Trophee) 4, Langue (Cadwe) 

2, Langue (Drune) 2, Fief (Trophee) 3 

Signe particulier: Acharne (D) 

Localisation : Havresud (Trophee) 

Le Griff est le parrain de Ia pegre de 

Havresud. II dirige sa bande de Drunes 

d'une main de fer et ses methodes ont 

Ia reputation d'etre particulierement 

brutales. Le Griff est un individu dange

reux dont les acces de rage sont fameux. 

Ll regne en maitre sur Havresud, instillant 

Ia terreur parmi les refugies. 

Le Micron (5) 

Espece : Gobelin 

Culture : Ville basse 

Metiers : Bandit 3, coupe-jarret 2 

Savoirs: Contree (Cadwallon) 2, Culture 

(Ville basse) 2, Faction (Guilde des 

Nochers) 3, Faction (Les Kraken) 2, Fief 

(Kraken) 2, Langue (Cadwe) 2 

Metiers: Coupe-jarret 2, marchand 1 Signesparticuliers: FreredeSang/Poulbo 

Savoirs: Contree (Cadwallon) 2, Culture • de Kraken Tete-en-pioche, Gouaille de 

(Ville haute) 2, Faction (Var-Nokkt) 2, Fief 

(Var-Nokkt) 2, Langue (Cadwe) 2 

Signes particuliers : Our a cuire (D), 

Ennemi personnel (Arkan Var-Nokkt) 

Localisation : La Reserve (Ogrokh) 

Gheimnir est un franc ligueur dont person

ne ne connait les origines. Ce nain << tradi

tionnaliste »semble outre par les methodes 

de Ia Camille Var-Nokkt. En effet, il critique 

souvent ouvertement cette derniere. Son 

reve est manifestement de mettre fin a Ia 

bonne fortune des Var-Nokkt. 

Gobelin (D), Instinct de Survie 

Localisation : Le Krak (Kraken) 

Le Mitron et son frere Poulbo de Kraken 

Tete-en-pioche se livrent a une debauche de 

pratiques criminelles depuis leur plus jeune 

age. Inseparables, ils ont occupe les ruines de 

Crache-cendre avant que les Nochers ne les en 

delogent. Petit et perpetuellement vetu d'un bi

corne, le Mitron n'a pas ete favorise par Ia natu

re ni par un sens inne de !'elegance. U aboie plus 

qu"~ ne parle dans un patois incomprehensible 

meme aux habitants de longue date du Kraken. 

Lieutenant -general 

Ghildomu (~:~ 

'~(" 
Espece : Humain ?jf 
Culture : Ville haute ~ 

Metier : Officier 4 J 
Savoirs: Contree (Cadwallon) 2, Culture 

(Ville haute) 2, Faction (Milice de 

Cadwallon) 4, Fief (Var-Nokkt) 2, Langue 

(Cadwe) 2 

Signe particulier: Juste (D) 

Localisation: Kar-An-Vor (Var-Nokkt) 

Ghildomar est issu d'une famille de petite 

noblesse originaire de Drakaer. Ll a ete af
fecte a Var-Nokkt et en souffre enorme-

ment. Les manipulations de Ia famille di

rigeante rendent difficile l'exercice de son 

office. II doit constamment transiger avec 

leurs emissaires (son premier lieutenant en 

tete) et en con«;oil une grande frustration. 

L~·sa Montrachet (5) 

Espece : Gobelin 

Culture : Ville basse 

Metier : Mage-tarot 5 

Savoirs: Contree (Cadwallon) 3, Culture 

(Ville basse) 4, Fief (Trophee) 5, Histoire 

(Cadwallon) 5, Langue (Cadwe) 4, 

Legendes urbaines 5 

Signes parliculiers: Ennemi personnel/ 

Nivu Niconu, Instinct de survie (D) 

Localisation : Jardin comedien (Trophee) 

Les Montrachet se sont mis au service de Ia 

tour ronde, plusieurs generations aupara

vant. Lysa en est Ia derniere representante. 

Elle veille a ce que Ia tour, baslion des Vent

Debout, soit correctement administree et 

soit capable d'accueillir en toute occasion les 

festivites voulues par Gwan Vent-Debout. 

Erwan Vent-Debout et Lysa sont lies par une 

ami tie qui les trouble l'un com me l'autre. 



Ma-Itre Olram (4) 

Espece : Nain 

Culture : Ville haute 

Metiers : Htcheux 2, fouisseur 2 

Savoirs : Contn~e (Souterrains de 

Cadwallon) 4, Culture (Ville haute) 2, 

Fief (Var-Nokkt) 2, Faction (Guilde des 

Usuriers) 2, Langue (Cadwe) 2 

Signes particuliers: Our a cuire (D), 

Vivacite 

Localisation : Ombrages (Var-Nokkt) 

A Var-Nokkt, maitre Olram est connu de tous 

les fouisseurs, grace a sa concession aux caves. 

II est l'intermediaire incontournable pour ex

plorer les souterrains du fief. Exigeant, avare et 

rancunier, il s'attire de nombreuses inimities. 

Martolbe Ghieron (3) 

Espece : Humain 

Culture : Ville haute 

Metiers : Erudit 1, espion 1, marchand 1, 

meneur 2 

Savoirs: Faction (Guildes) 3 (il connait tou

tes les guildes de Cadwallon a 3), Ligues 3 

Signes particuliers: Bravoure, Resolu

tion/2 (D) 

Localisation : Valarid (Bourghieron) 

Martolbe est plonge dans les intrigues 

qui opposent les guildes et les ligues dans 

Bourghieron. D'un temperament consen

suel, il est assez apprecie des uns et des 

autres. II est toutefois incapable de prendre 

parti et sa position est souvent fragile. 

Metiers : Coupe-jarret 2, missionnaire 3, 

Savoirs : Contree (Caer Laern) 2, Culte 

(Vile-Tis) 4, Culture (Hyene) 3, Faction 

(Guilde des Lames) 3, Fief (Soma) 2 

Signes particuliers : Iconoclaste, Tueur ne (D) 

Localisation : Promenade de l'Ondine (Soma) 

Cette eclipsante de Vile-Tis a quitte les 

champs de bataille du Rag'narok pour cor

rompre les ames de Cadwallon. Elle souhaite 

s'attirer les bonnes graces de son guide 

en manipulant les fideles cadwes. Elle n'a 

aucun scrupu]e a les sacrifier dans ce but. 

Culture : Ville haute 

Metiers : Feal de Ia souffrance 3, fouisseur 3 

Savoirs: Artefacts (Mystiques) 1, Contree 

(Royaumes elementaires) 4, Contree ($outer

rains de Cadwallon) 5, Culte (Feal de Ia souf

france) 3, Culture (Serpent) 2, Culture (Ville 

basse) 3, Entites 2, Fief (Bourghieron) 2, Histoire 

(Invasion anfrebienne) 2, Langue (Cadwe) 2 

Signes particuliers : Conscience (D), 

Eclaireur, lmmortel, Possede 

Localisation : Variable 

II est celui qui se cache derriere Ies six emissai

res sinueux. Sous divers deguisements, dans 

ses six incarnations, il erre dans les reflets 

de Cadwallon et collecte toutes sortes de ru

meurs sur les phenomenes occultes. Un de ses 

reflets se cache toujours dans les souterrains 

de Cadwallon et repond parfois a l'appel de 

flutes etranges qu'il con fie a ses informateurs. 

N edin 

Metiers : Facheux 2, guide 3 

Savoirs : Artefacts (Serpent) 4, Contree 

(Cadwallon) 2, Culture {Ville basse) 2, 

Culture (Serpent) 3, Langue (Cadwe) 2 

Signes particuliers : Conscience, Fanatisme 

Localisation : La Tourbiere (La Hure) 

Nedin est un gandin flamboyant qui ins

pire Ia sympathie. II surjoue son role de 

baroudeur des v i lies. II est considere com

me un guide correct dans Ia Tourbiere, 

qu'il ne connait pourtant pas tres bien. Son 

chapeau emplume et sa chemise a jabot de 

taffetas dissimulent son devouement aux 

ophidiens du nouvel Erratum. De tous les 

syhes, Nedin est le plus independant et le 

plus conscient, comme s'il avait choisi de 

vivre au plus pres de ses maitres. 

Espece : Gobelin 

Culture : Ville basse 

Metiers : Espion 3, li,mier 4 

Savoirs : Contree (Cadwallon) 2, Culture 

(Ville basse) 2, fief (Kraken) 5, Langue 

(Cadwe) 2, Legendes urbaines 3 

Signes particuUen : Instinct de Survie, 

Pattes de Velours (D), Resolution/2. 

Localisation : Flottebaie (Kraken) 

Fumant sa pipe d'ecume, engonce dans so~ 

caban huiJe, Nito le Poulpe guette les rumeurs. 

et les indices qui lui indiqueront quand sera 

venu pour lui le moment d'agir ... II croit en 

effet aux dires d'une cartomancienne qui lui 

a predit qu'il deviendrait Pair du fief; il a ce

pendant Ia sagesse de n'en rien laisser parai

tre. ll arpente le port jour et nuit, s'octroyant 

un occasionnel conge dans les bras de Son 

Altesse Serenissime Nitrate d'Odazzur. 



Culture : Ville basse 

Metie rs : Mage-tarot 4, Marchand 5 

Savoirs: Commerce 5, Contree (Cadwal

lon) 2, Contree (No- Dan-Kar) 2, Culture 

(Ville basse) 4, Fief (Trophee) 4, H istoire 

(Cadwallon) 4, Langue (Cadwe) 3, Langue 

(Gobelin) 4, Legendes urbaines 4 

Signes particuliers : Ennemi personnel/ 

Montrachet, Gouaille de gobelin, 

de survie (D) 

~ooau~;au.on : Pet ite Klune (Trophee) 

Niconu est un «seigneur >> du marai-

11 supervise un reseau de recel parmi 

plus importan~ de CadwaJJon, sans etre 

Ia guilde des Voleurs.ll critique ouver

les Vent-Debout. Curieusement, ce 

Metiers : Coupe-jarret 3, moine-guerrier 

(Hyffaid) 3 

Savoirs: Contree (Cadwallon) 2, Culte 

(Hyffaid) 3, Culture (Ville basse) 2, Faction 

(Guildes des Alchimistes) l , Faction (Guilde 

des Forgerons) 1, Faction (Guilde des 

Nochers) 1, Fief (Kraken) 2, Fief (Ogrokh) 2, 

Langue (Cadwe) 2, Savoir-faire (Vapeur) 1 

Signes particuliers : Assassin (D), Brute 

epaisse 

Localisation : Val Fulmine (Ogrokh) 

Nyeh Balfe est un truand violent qui prend plai

sir a terroriser les nouveaux arrivan~ dans le 

du Kraken. II detrousse, et parfois mutile, 

qui ne sont pas capables de defendre leurs 

leur vie. Fascine par Ia technologie, il 

Espece : Humain 

Culture : Ville haute 

Metie rs : Emissaire 1, voyageur 3 

Savo irs : Contree (Royau mes elemen

taires) 2, Entites (Eiementaires) 3 

Signes p articulie r s : Bravoure, Maitrise 

des Arcanes (D) 

Lo calisation : Arcadia (Bourghieron) 

Tres curieuse de nature, Ombeline se pas

sionne pour les Elementaircs venus des re

flets magiques de Ia Grande Couronnc (cf. 

Manuel des joueurs, p. 85) et leur monde. 

Malgre son jeune age, elle est l'une des 

principales ambassadrices de Ia cite aupres 

des seigneurs elementaires, les sihirs. 

Pen~ Renulf Fr&ligonre (4) 

a in 

Culture : Vil\e hau e 

Metiers : Erudit 1, eal de Ia souffrance 3, 

heraut de Ia felicite 1 

Savoirs: Artefacts (Reliques) 2, Culte (Feal 

de Ia souffrance) 3, Culte (Heraut de Ia fe

licite) 1, Culture (Ville basse) 3, Culture 

(Ville haute) 2, Contree (Cadwallon) 2, 

Fief (Den Azhir) 2, Histoire (Fondation de 

Cadwallon) 5, Langue (Cadwe) 3 

Sig nes particuliers : Exalte, Fanatisme, 

Regeneration 2 (D) 

Localisation : Le Cceur (Den Azhir) 

Le perc Fredigonte dirige Ia communaute 

religieuse qui occupe et entretient le mau

solee de Vanius. II apprecie peu Ia compa

gnie et prefere consacrer son temps a Ia me

ditation et a !'etude. II sait neanmoins que 

quelqu'un doit reguler les contacts entre le 

monde exterieur et le monastere ; il accepte 

Tere-en-pioche (1) 

Espece : Gobelin 

C ulture : Ville basse 

Metier : Gros bras 5 

Savoirs: Contree (Cadwallon) 2, Culture 

(Ville basse) 2, Fief (Kraken) 2, Langue 

(Cadwe) 2, Ligues 5 (•) 

Signes particuliers : Frere de Sang!Le Mitron, 

Furie Guerriere (D), Instinct de Survie 

Lo calisation: Le Krak (Kraken) 

Le Mitron et Poulbo de Kraken Tete-en

pioche sont tous deux des fils batards de 

!'ancien pair du Kraken. Inseparables, ils ont 

occupe les ruines de Crache-cendre avant 

que Ies ligues franches ne s'en melent au ti

tre de leur droit d 'ainesse. Poulbo s'est par Ia 

suite interesse de tees pres a !'organisation 

des ligues; il parvient ainsi a toujours les de

vancer d'une courte longueur et a se replier 

avec sa bande Ia ou personne ne !'attend ... 

(•): Ce sa voir rem place ici Faction (X) 5. 

Metiers : Gros bras 3, spadassin 2 

Savoirs: Contrec (Caer Laern) 2, Culte (Vile

Tis) 2, Culture (Hyene) 2, Faction (Guilde des 

Lames) 3, Fief (La Hure) 2, Langue (Wolfen) 2 

Sign es particuliers : Brute epaisse, 

Desespere, Tueur ne (D) 

Localisation : Les Petites Arenes (La Hure) 

Recemment arrive a Cadwallon, Renth'kyss 

passe ses journecs a combattre dans l'arene 

pour Ia plus grande gloire des « Rouges>>. 

Sa sauvagerie inegalee au combat contribue 

a detourner !'attention de Ia mission que 

Renth'kyss s'est don nee: rassembler ses freres 

done de traiter avec des gens qu'il meprise de Ia rue du Glaive afin de renverser I'equili-

pour en preserver ses compagnons. bre politique de Ia Hure en faveur de Ia Bete. 



Raun Vomroh (3) 

Espece : Humain 

Culture : Ville haute 

Metiers : Facheux 2, espion 1 

Savoirs : Culte (Vile-Tis) 2, Fief (Soma) 3, 

Legendes urbaines 3 

Signes particuliers : Fanatisme, Feal/2 (D) 

Localisation : La promenade de I'O ndine 

(Soma) 

Ce jeune ho mme a !'esprit rebelle a em

brasse Ia cause de Vile-Tis pour se donner 

de !'importance plut6t que par conviction. 

Rapidement, il a connu Ia Revelation de Ia 

Bete, qui l'a transfigure. 11 est en perma

nence entoure de jeunes gens fascines par 

son charisme et ses idees de revolte. 

Reverende Ribeca ( 6) 

Espece : Humain 

Cultu re : Ville haute 

Metier : Heraut de Ia felicite 6 

Savoirs: Administration (Cadwallon) 4, 

Contree (Cadwallon) 2, Culte (Heraut de Ia 

felicite) 5, Culture (Ville haute) 2, Fief (Den 

Azhir) 5, Fief (Rempart) 2, Langue (Cadwe) 5 

Signes particuliers: Bravoure, 

Concentration/3 (D), Piete, Resolution/3 (D) 

Localisat ion: La Chauderie (Den Azhir) 

La Grande ekzal Ribeca dirige le culte de Ia 

felicite avec sagesse et conviction. En vraie 

matriarche, respectee et ai mee de to us, elle 

supervise l'activite du culte dans tous les 

fiefs et gere les relations avec toutes les re

ligions presentes a Cadwallon. Elle trouve 

encore le temps de conseiller le Due et d'ac

corder des audiences il toutes sortes de gens 

pour les aider a resoudre leurs problemes. 

Silnus de 

Savoirs: Culture (Lion) 3, Faction 

(Royaume d'Aiahan) 4, Fief (Drakaer) 5, 

Langue (Barhan) 3, Strategie 4 

Signes particuliers: Bravoure (D), 

Stratege 

Localisation : Drakaer 

Silnus de Drakaer est un Barhan preux 

et chevaleresque. Militaire de renom, i1 

est le plus proche conseiller de sa n iece 

Albanne. Un sujet les divise neanmoins: 

Ia volonte d'Aibanne de gerer Drakaer en 

fonction des interets de Cadwallon et non 

de ceux d'Aiahan. Les reseaux personnels 

de Silnus sont importants et s'etendent 

jusque dans sa patrie d'o rigine. 

Sire Azegon Frunvd (4) 

Culture : Lion 

Metiers : Courtisan 1, guerrier-mage 3 

Savoirs : Contree (Royaume d:A.lahan) 2, 

Culture (Lion) 2, Etiquette (Diplomates) 2, 

Etiquette (Noblesse) 2, Langue (Bahran) 2, Voie 

elementaire (Hermetisme) 2, Voie elementaire 

(Primagie) 3, Voie e!ementaire (Theurgie) 2 

Signes part iculiers: Bravoure (D), 

Chance (D), Recuperation/2 

Localisatio n : Gaorhh (Ogrokh) 

Azegon est un aventurier venu du Royaume 

d'Aiahan pour assouvir son ambit ion. 11 est 

entre dans Ia noblesse cad wee via Ia famille 

ogre Khaurik Argam, d'abord comme par

rain, puis comme epoux. Soucieux des in

ten!ts militaires de sa Camille, il s'interesse 

specialement il l'usage de Ia magie pendant 

les batailles. II a de nombreuses connais

sances, une bibliotheque personnelle et 

une collection d'artefacts sur ce sujet. 

Culture : Serpent 

Metiers : Emissaire 3, mage 2 

Savoirs: Artefact (Ophidien) 3, Artefact 

(Sphinx) 2, Con tree (Souterrains de CadwaUon) 

3, Culture (Alliance ophidienne) 2, Histoire 

(Fondation de CadwaUon) 4, Langue (Cadwe) 

2, Langue (Ophidien) 4, Voie (Typhonisme) 3 

Signes particuliers: Conscience (D), 

Toxique/3 

Localisation: Sous-sols (La bibliotheque 

emmuree) 

S'Ylice est un ophidien aux ecailles argentees 

qui contrastent avec Ia noirceur de Ia lon

gue robe qu'il utilise pour se dissimuler. Au 

premier abord, son aspect est derangeant. 

Mais il sait fasciner ses interlocuteurs par 

l'etendue de son savoir. U ne fait jamais rien 

gratuitement et il devient de plus en plus dif

ficile de satisfaire sa soif de connaissance. 

Espece : Humain 

Culture : Ville ha11te 

Metiers : :Erud it I , magicien 3 

Savoirs: Art (Poesie) 3, Voie eiP1mP1nta1i~~ 

mentaire (Feu) 3, Voie elementaire (Temij 

Signes particuliers: Bravoure, Recuperation/2 

(D) 

Localisation: Arcad ia (Bourghit\ron) 

Cette niece d'Adalban Ghieron se passionne 

pour le mana. Elle est a Ia recherche de gem

mes rares. En dehors de cela, elle ne s'int&esse 

que tres peu a Ia politique de Cadwallon et ne 

parle que rarement aux non-t!rudits. 



Espece : Ogre 

Culture : Ville basse 

Metiers: Coupe-jarret 3, marchand 3 

Savoirs : Commerce 3, Contree 

(Cadwallon) 2, Culture (Ville basse) 2, Fief 

(La Hure) 5, Langue (Cadwe) 2 

Signes particuliers : Enchainement, Force 

en charge/2 (D), Gouaille de gobelin 

Localisation : L'tcorchoir (La Hure) 

Yieil ogre edente, Vorgo s'est consacre 

toute sa vie durant a survivre dans Ia 

Hure, qu'il connait maintenant comme sa 

poche. II tient une mauvaise auberge pres 

de l'tcorchoir et vit parmi les abats et les 

remugles de sang, qui ont fini par fa ire par

tie integrante de son personnage. II traine 

souvent en mauvaise compagnie non loin 

des Petites A rimes. Au fil des annees, il en 

est venu a centraliser lcs sommes misees 

par les parieurs eta<< ani mer •• des opera

lions juteuses au tour des combats. 

LES CONTACTS DU 

RAc'NAROK 

Ces contacts sont des personnalites 

d'Aarklash qui sont pour Ia plupart d'ores et 

deja representes par des figurines de Ia gam

me Ccnfrontation/Rag'Narok. lis sont tous 

des lncarnes. Seuls les personnages exiles 

peuvent les noter comme contact ! Ce sont 

pour Ia plupart de grands voyageurs qui pas

sent parfois quelques jours dans Cadwallon. 

Certains y resident plu~ r~guliho:ment, 

mais leur influence depasse le cadre de Ia 

Cite franche. Les connaitre, c'est beneficier 

Espece : Humain 

Culture: Serpent 

Metiers : Limier 2, spadassin 3 

Savoirs : Contree (Royaume d'Alahan) 2, 

Culture (Lion) 2, Etiquette (Diplomates) 

2, Faction (Guilde des Nochers) 2, Fief 

(Rempart) 3, Langue (Barhan) 2 

Signes particuliers : Bravoure, Possede 

(D), Toxique 

Localisation : Abords (Sombrec6te) 

La syhee de S'erum (cf. Les Cendres de La 

Co/ere) est res tee a Cad wall on a pres le de

part de son maitre. lmprevisible, elle s'est 

rapidement forgee une reputation de com

battante sans merci. Elle a un temps servi 

Ia guilde des Nochers. puis on l'a preten

due morte. Elle reuvre a present parmi les 

contrebandiers de Sombrec6te. 

Lyka1 I A.ffranchi ( 6) 

(Wolfen) 2, Nature 2, Savoir-faire (Poudre) 3 

Signes particuliers : Conscience, Harce

lement (D), Paria, Tueur ne (D) 

d'une oreille attentive au pres de ceux de leur Localisation : Abords (Mont Yenteux) 

peuple. On peut aussi les utiliser pour obte- Lyka"i a longtemps ete l'esclave d'un riche 

nir des informations ou un soutien, mais le marchand de Ia cite avant de devenir un 

guerrier et de disparaitre. Un jour, il reparut 

a Cadwallon et se forgea rapidement une so

lide reputation de chasseur de primes au ser

vice de Ia guilde des Orfevres. On peut a pre

sent le trouver au siege de Ia Meute hurlante, 

une masure isolee au pied du mont Yenteux. 

Au cours de leurs premieres parties, les 

PJ ont pu se rendre compte a quel point les 

relations qu'ils nouaient etaient inegales. lis 

ont pu experimenter que certaines etaient 

desequilibrees, mais qu'avec un peu de pa

tience, il etait possible d'obtenir beaucoup y 

compris des contacts les plus recalcitrants. 

Ce deuxieme volume de Secrets intro

duit une nouvelle categoric de PNJ : les 

figures. Ces individus sont au creur des 

intrigues de Ia Cite franche. lis sont des 

manipulateurs indifferents a Ia destinee 

des PJ ou des ennemis redoutables ; il 

est done impossible de les prendre pour 

contacts. Ainsi, les Pj ne pourront les 

manipuler sans effort d'interpretation de 

leur personnage, que le MJ sera libre d'ap

precier. Les figures sont done les pieces 

maitresses du MJ sur l'echiquier po litique 

de Cadwallon. Elles manipulent d'autres 

PNJ, com me les Pj leurs contacts, car elles 

ont toutes conscience que leur destinee et 

leurs desirs les conduiront a une profonde 

felicite ou a de terribles souffrances. 

Pour autant, les figures n'ont pas toutes un 

role exceptionnel a jouer. La plupart n'ont 

aucune influence sur le cours du Rag'narok. 

Et rares sont celles qui peuvent mettre a 
mal l'equilibre des forces cadwees. 

Ainsi Sophet Drahas,le Due et I'Arlequin 

c6toient des figures de moindre influence 

qui sont autant de faire-valoir. En effet, 

que penseront les PJ d'un PNJ avec lequel 

ils ne peuvent pas imposer une Nature et 

une Intimite? Ne le soup~onneront-ils 

pas d'ourdir quelque plan machiave

lique ? lndiscutablement, !'imagination des 

joueurs fera de bien des figures des per

sonnages recurrents et inquietants, meme 

lorsqu'il n'y aura pas lieu de s'en mcficr. 



I 

~-

------~-----=--~-; -~-----~rt 
ADALBAN GHIERON 

Localisation : Bourghieron. 

« Satt.1quer .i un Ghicron c'est courir lc risque de sc 
rctrolfler perdu d.ms Creu{ond. >> 

Le chef militaire de Bourghit:!ron prend sa fonction a creur : il 

considere le fief comme sa pro pre fa mille et ado pte une attitude 

paternaliste pour le proteger. Age d'une soixantaine d'annee, 

Adalban est un chef militaire respecte et ecoute. 11 a con tie a ses 

neveux et nieces Ia charge de certaines missions particulieres. 

Dans Valarid, beaucoup des repas de famille se transforment en 

conseil ou chacun rap porte ses problemes et ecoute les solutions 

des autres. Adalban passe son rare temps libre a s'interesser a Ia 

techno Iogie de Ia vapeur. 

Adalban defendra de sa vie Bourghieron, entoure d'une famille 

tres proche et soudee. Mais les Ghieron risquent fort d'etre 

destabilises par les plans d'invasion des de Kraken, menes par 

Oklair d'Odazzur. 



£LEN 
Localisation : Automate. 

JElen est le chef de file des Xare-Lilith. Ce groupe d'elfes akkys

hanes qui dirige !'Automate so us le masque de Xar-Lilith a etendu 

sa toile sur toute Ia Cite franche. JElen regne sur Ia conjuration 

de puis plusieurs dizaines d 'annees. Bien que respectueuse des us 

et coutumes de Ia culture Araignee, elle est farouchement atta

chee a l'independance de Cadwallon. Dans Ia Cite des voleurs, 

elle possede une place de premier plan qu'elle n'aurait pas dans Ia 

societe akkyshane. EHe a totalement renie Ashimi n pour devenir 

une despote-reine regnant sur son clan cad we. 

Le partage du pouvoir dans !'Automate est un moindre mal 

dont eUe se satisfait par Iud dite. Convaincue que jamais les 

Cadwes n'accepteraient qu'un fief so it entierement aux mains des 

Akkyshanes, elle accepte cette situation et fera tout pour Ia faire 

perdurer. Dans cette limite neanmoins, elle fera tout pour saper 

le pouvoir des Da.ikinees afin de reduire leur champ d'action et 

accroitre le sien. 

Les evenements qui frappent les Da'ikinees de !'Automate et 

ceux qui s'annoncent (cf. Yalin Aoue) concernent directement 

JElen car ils mettront en peril son pouvoir en menac;ant le statu 

quo entre les communautes elfes du fief. JElen tachera de sou

tenir Yalin Aoue en lui rendant ses parents, en lui revelant les 

manigances de ses conseillers, en soustrayant Ia jeune elfe a !'in

fluence de !'esprit de !'Automate ... avec pour objectif de secrete

ment placer Yalin Aoue sous sa coupe. 



.. 
£THERYA 

Localisation : Soma. 

'' l\i!n nc wur Jpp.1rtient f.1111.1ir totdement. » 

Apres Ia mort d'Aghovar, Ia direction de Ia guilde des Voleurs 

fut mise en jeu. Celui qui rapporterait Ia dague du Due devien

drait le nouveau grand maitre de l'une des guildes les plus riches 

de Cadwallon. JEtherya eut l'audace de demander directement 

au Due de lui preter son arme, ce qu'il fit, conquis par le tempera

ment fougueux de Ia jeune femme. L'aplomb et Ia franchise sont 

les armes de celle qui dirige les Voleurs d'une main de velours. 

JEtherya souhaite recuperer le Talisman des ombres. Cette re

lique des Voleurs a ete derobee par Sophet Drahas. Le Roi des 

cendres est pret a l'echanger contre !'epee d'Isabeau Ia Secrete. 

JEtherya hesitera longuement avant de rendre visite a cette 

representante de Ia famille Soma pour lui expliquer Ia situation. 

Toutefois, si les deux femmes se rencontrent , elles s'uniront 

contre le maitre secret des Usuriers 



ALBANNE DE DRAI<AER 

" Notre dertin crt unique. Cadw.tllon, notre p.ttrie, rc 
drmc .tu milieu du ch.1or ! L.t Cite der ~olcurr ? M.tir 
que dire .tlorr d'A.trk/.trh : lc continent der bourmux ? 

C.1dw.tl/on crt un P.1mbe.tu d'crpoir qui bril/c .tu milieu du 
l\.i.n.1rok : C.tdw.11/on crt lc Joy.1u de L.tnncr ! ,, 

Albanne est encore une jeune femme, mais elle est deja Pair de 

Drakaer. Fiere de cet honneur, elle entend assumer son role de 

maniere exemplaire. Elle deborde d'energie el de projets plus am· 

bitieux les uns que les autres : affirmer l'independance de son fief 

vis-a-vis du royaume d'Aiahan, restaurer l'honneur des ligues, 

placer les guildes sous tutelle ducale, porter assistance aux Pairs 

de Ia ville basse en difficulte ... Pour l'heure, rien de ce qu'elle a 

entrepris n'a encore porte ses fruits. Elle n'en est qu'au stade des 

preparatifs. Cela l'exaspere et elle s'impatiente. 

Albanne court au-devant d'innombrables problemes. Ses am

bitions (cf. Les secrets de Drakaer) sont nobles mais irrealistes. 

Son projet de renverser les guildes, notamment, est utopique. 

Trop d'interets financiers sont en jeu et Albanne ne pourra ja

mais le mener a bien. Deux perspectives se dessinent pour elle 

: un assassinat commandite par les guildes ou un exil a Laverne 

prononce par le Due pour haute trahison (une maniere pour lui 

de proteger cette jeune « enfant >> na'ive). Dans ce dernier cas, 

Albanne ne quittera pas Ia cite, mais poursuivra clandestinement 

ses plans en se refugiant parmi ses allies francs ligueurs et chan

tres de Ia destinee. 



0--
---" ---===-- =- --~- -·- -----~ 

ALDENOR ORRI(RI( 

Localisation : Rempart. 

, 
« EcJrtc-toi rouillon, rwi que fc ~ rctJillc ton "''ir.{gr! >> 

Cousin de ('ancien Pair, AJdenor Orrkrk esperait lui succeder 
a pres son assassinat par son epouse. Malheureusement pour lui, 
les pressions exercees par Ia ligue du Cceur-Rubis puis ('adoption 
de Den Azhir ont brise tous ses espoirs. 

Depuis, Aldenor Orrkrk voue une haine farouche a sa cousine 
par alliance et cherche a lui nuire par tous les moyens. Face a 
l'esprit affute de celle-ci, il a prefer~ abandonner ses anciennes 
methodes, brutales, pour evoluer dans les memes spheres qu'elle 

et courtiser d'eventuels allies. II frequente done plus volontiers Ia 
ville haute, les soirees mondaines et le palais ducal que les rues 
du Rem part. II reste inconnu dans le fief qu'il brigue et y possede 
peu de soutien parmi Ia population. 

Recemment, AJdenor s'est adjoint le soutien d'un conseiller, 
Azyriel de Vanth, qu'il fait passer pour le precepteur de ses en
fants. Ce conseiller possede justement Ia capacite d'evoluer faci
lement dans le Rem part et d'y exercer ('influence necessaire pour 

trouver des soutiens. 

La mort de Camelia Orrkrk permettra a Aldenor d'acceder au 
titre de Pair et de regner sur le Rem part. Ce ne sera pas sans diffi
culte, mais le Due, affaibli par le Protocole des rubis, n'aura guere 
de moyen de l'en empecher. Ses relations avec Azyriel feront a 
terme d'AJdenor un serviteur des forces d'Acheron. Son appetit 

de chair ira grandissant, Azyrielle fournissant en << provisions >> 

provenant de Ia place des assises. II sera assassine par Alba nne de 
Drakaer et ses allies francs ligueurs. 



AMIRAL MUTULE LANCRIER 
Mutule a longtemps ete le meneur des grevistes et des dockers. 

Lors des affrontements qui ont mene a Ia montee en puissance 
du Pair actuel, l'Amiral a jete toutes ses forces dans Ia bataille 
mais a echoue a cause d'une trahison des Nochers, qui lui avaient 
pourtant prom is leur soutien. Apres avoir porte Bismuth au pou
voir, ces derniers se sont rapproches de leur ancien allie, qui s'est 

trouve force d'accepter de renouer des liens etroits avec eux pour 
continuer a exister dans Ia politique du fief. De fait, Mutule est le 
pantin des Nochers, contre lesquels il ne dispose d"aucun moyen 
de pression. Cette situation l'a pousse a former les compagnies 
de trolls de guerre dans le port et a en fa ire sa propre milice. II se 
maintient depuis, jouant tan tot sur ses relations avec les Nochers 

et tan tot sur le soutien populaire dont il jouit encore. 

Grace aux trolls de guerre, Mutule pense pouvoir reussir un 

coup de force dans les mois a venir. II ignore cependant totale
ment qu'Oklair d'Odazzur dispose de soutiens extremement puis
sants et qu'elle connait ses moindres preparations au travers de 
I' art divinatoire et de !'assistance de ses allies de Zoukho"i. Oklair 

D'Odazzur profitera de ce soulevement pour porter un coup fatal 
aux Nochers dont elle pense qu'ils soutiendront l'Amiral. Ricn n'est 
moins sur cependant et il se peut fort bien que l'Amiral chante a 
!'occasion de ce soulevement son chant du cygne. 



ARI<AN VAR-NOI<I<T 
Localisation : Yar-Nokkt. 

"\ 
(( // ''J rJnr dire que nor contrc-rccctttJ wicolcr ront 

p.1rpitcment Jbrorbccr p.1r nor nouw.1ux imcrtirrcmcntr 
{oncim d.1nr lc Tropbce. En conriqucncc, notre bJIJncc mtc 
cxcCdcntJirc rur un hori~on de dix d quin~c Jnr- » 

Frere cadet du Pair de Var-Nokkt, Arkan a toujours vecu dans 

le luxe, nourrissant un appetit insatiable pour les ducats. Pour 

s'enrichir davantage, il a monte peu a peu un vaste reseau de cor

ruption. De contrats secrets en investissements detournes, il a 

hypotheque jusqu'a son arne aux Obscurs. II est desormais in

feode a Sophet Drahas. 

Avec les Usuriers comme fidele soutien, Arkan Yar-Nokkt est 

devenu le nain le plus prospere de Cadwallon. II doit cependant 

tenir sa fortune secrete pour ne pas attirer ('attention de sa fa

mille sur ses activites peu recommandables. 

L'alliance d'Arkan avec les Usuriers s'est, jusqu'a present, aven!e 

tres enrichissante pour lui. Sa derniere operation dans le Trophee 

lui assure des rentes confortables, et licites. II vient toujours un 

moment, toutefois, ou il faut payer ses dettes. 

Dans les annees a venir, Arkan devra faire face a de multiples 

attaques et apparaitra peu a peu comme une brebis galeuse. Mis 

en peril par les nombreuses rumeurs sur les malversations finan

cieres d'Arkan, les Yar-Nokkt prendront progressivement leurs 

distances. Viendra enfin un jour ou les actions cumulees d'Odril 

Haarken, de Thorigg Krerigh Var-Nokkt et de quelques francs li

gueurs mettront un terme aux atfaires d'Arkan ... com me a sa vie. 



AZAI<RI D'OLIDOR 
Localisation : Den Azhir. 

<< Oui, j'ai apprir le ded'r de Mme de GranclJan. ~ 
drame ... quand fe pmrc que tout le monde nait trou--ce JJ 

wirec d'un ennui mortd ct, une heure plur tard ... C'ert bien 
d'ellc, elle aurJ meme rate sa wrtic. )) 

Exile de Ia baronnie d'Acheron suite a une querelle de succes

sion qui l'opposait a son frere cadet (qui avait le soutien des pa

rents, morts-vivants respectes), Azakri d'Olidor s'est accommo

de des usages de Cadwallon. II a habilement utilise ses soutiens 

en Acheron et les richesses qu'il avait apportees avec lui pour 

epouser une descendante d'un des Chiens de guerre. Ses talents 

ont fait de lui une figure respectee de Ia ville haute. Azakri reve 

de gagner une charge dans ('administration cad wee. II n'envisage 

pas de devenir franc ligueur, mais il aimerait devenir Pair. 11 sou

haite marier sa fille )eklyne au Due car il pense que ce serait Ia le 

moyen de parvenir a ses fins. 

Les machinations d'Azakri attireront !'attention de Sophet 

Drahas, qui n'apprecie guere les liens de Ia famille Olidor avec 

Acheron. Sophet Drahas compte utiliser Azakri, en detournant 

son projet de seduction de Den Azhir par )eklyne, afin d'envoiiter 

magiquement le Due. Que le plan soit dejoue ou qu'il reussisse, 

Azakri se refugiera dans les bas-fonds de Ia ville pour echapper 

aux assassins des Obscurs eta Ia justice ducal e. 



~-

______ A_Z_YR __ I_E_L~D=E=v=~~N~T-H----~~~ 
~ 

Localisation : Rempart. 

« J'ai d C(lUr Ia bonne education der fcuncr Orrkr"' 
De# fc lcr ~oir .tdulter et mafertucux, .turco!Cr de 
l.t gloirc qu' ilr mcritcnt, cr.tintr ct mpccter. fir ront 
l'ncnir du ~cf )) 

Azyriel de Yanth est un membre mineur de Ia Maison de 
Yanth, l'une des grandes families de Ia baronnie d'Acheron. II a 
ete envoye a Cadwallon pour servir les interets de Salaiiel et se 
faire le messager des Meandres des Tenebres. II a pour mission 

de renforcer !'influence de sa Maison dans Cadwallon et espere 
ainsi augmenter sa renommee en Acheron. 

II s'est presente a Aldenor so us l'apparence d'un elfe precieux et 
I' a convaincu que les Meandres des Tenebres sauraient entendre 

ses desirs et !'aider dans sa quete du pouvoir. Depuis, il officie 
a Ia Villa Orrkrk (Var-Nokkt) comme precepteur pour certains 
enfants du clan Orrkrk. La, il preche des valeurs corrompues 
aux jeunes ogres. II utilise egalement avec habilete les tensions 

ex.istantes entre les ditferents membres de Ia famille pour nourrir 
Ia discorde et isoler Camelia Orrkrk. Depuis son arrivee, )'am

biance a Ia villa est devenue particulierement deletere et les 
conflits y degenerent souvent. 

L'accession d'Aidenor au titre de Pair renforcera pour un temps 
Ia position d'Azyriel. Puis l'assassinat de son protecteur forcera 
l'Obscur a s'enfuir eta se refugier dans le Rempart. II reviendra a 

Ia villa longtemps apres, grace a !'influence qu'il a exercee sur les 
jeunes ogres. Entre-temps, il se sera rallie aux Anfrebiens dege
neres, les croupissants, et les aura convertis aux sombres cultes 
de la Maison de Yanth. Redevenu un conseiller du futur Pair, un 
jeune ogre Orrkrk, il pourra reprendre ses activites ... jusqu'a ce 
que son succes attire le regard du Roi des cendres. Il deviendra 

alors un lieutenant de Sophet Drahas. 

93 



BISMUTH DE I<RAI<EN TORCOL 
Localisation : Kraken. Parano'iaque et coureur, Bismuth de Kraken Torcol vit perpe

tuellement dans une forteresse assiegee. II passe son temps cal

feutre dans les trefonds de Ia Tour a l'envers, observant les a len

tours a !'aide des multiples periscopes qu'il y a fait installer pour 

surveiller les environs. II se mefie de tout et de tous et glousse 

d'effroi au moindre murmure. Ces circonstances expliquent que 

son epouse regie les entrevues et les affaire du fief en son « ab

sence ». Paradoxalement, Bismuth passe parfois par des crises 

de courage, dument et dignement arrosees, au cours desquelles 

il donne de grandes receptions. Dans ces rares moments, il ne 

cache pas son amour infantile pour Ia magie et lcs magiciens 

et passe son temps a admirer les prouesses de ces derniers et a 
trousser de jeunes gobelines. 

Le destin de Bismuth est celui d'un pantin. Tour a tour mani

pule par les Nochers, puis par sa femme et bientot sa fille, le Pair 

n'a jamais vraiment dirige le Kraken. En realite, personne n'en 

veut plus a sa vie et il coulerait des jours heureux et profiter des 

" !1lur /cr .f'C({ ~U$ ~OUJ auni! Ficin ? JJ.i par rrn! )) joies du luxe et du plaisir s'il s'en rendait compte ... 



-~-
--------~-=-- =- -~-- ~--~~~ 

BLALASSEM 
Localisation : Trophee. 

" /'vfcpc7;_---couJ dcJ ombm, Jcigncur Gw.m. » 

Blalassem est originaire de Danakil, dans le Syharhalna. Apres 

de nombreuses missions en Akkylannie, il a ete depcche a 
Cadwallon par le culte d'Arh-Tolth. Auparavant, il a assure dif

ferentes missions de sabotage et des campagnes de denigremcnt 
contre l'~glise de Merin. 

A Cadwallon, sa mission est de creer un environnement favo
rable a Ia construction d'un temple dedie a Arh-Tolth.ll a jete son 
devolu sur le Trophee et a accorde son assistance a Gwan Vent
Debout contre Ia promesse d'une autorisation en ce sens. Les 

premieres missions de Blalassem au service du Pair ont ete de le 
proteger contre les assassinats fomentes par Arsine Markropet, 
missions dont il s'est acquitte avec succes. II y a gagne une cer
taine confiance et une marge de manreuvre qui lui permeltent 

d'intervenir directement dans les affaires du Pair, au grand dam 
des autres membres du clan Vent-Debout. 

Contrairement a d'autres agents des Meandres des Tenebres 
(comme Azyriel de Vanth dans le Rempart), Ia mission de 
Blalassem n'est pas de semer Ia discorde ou de convertir les 
Cadwes a son culte. II cherche a s'attirer les faveurs du Pair dans 
l'unique but d'assurer Ia construction d'un temple. Cet objectif 

restera inacheve. Lorsque Gwan Vent-Debout reprendra en main 
son fief, il preferera se rapprocher des Cartomanciens et d'Erwan 
Vent-Debout. Blalassem n'aura d 'autre choix que de s'eclipser 
avant que sa presence ne devienne genante pour le Pair. II se met
tra alors au service de l'ambassade de Syharhalna. Sa premiere 
mission sera de derober les souches conservees par Ia guilde des 
Alchimistes a Ia Soucherie du Rempart. Ensuite, il fondera un 
laboratoire secret de clones, destine a utiliser les souches dero
bees, afin de doter les Syhars d 'une nouvelle force de frappe. 



BREHNAI\J DE LA VERNE, 
AMBASSADEUR DALAHAN 

Localisation : Soma. (( Lt rourirc J'unc {{mmc crt !J. plur lxllc da rccompcnrcr. )> 

lssu d'une famille noble de Ia baronnie de Laverne, Brehnan 

s'est exile a Cadwallon lorsque son honneur a ete en tache par une 

sombre histoire de corruption. Des son arrive dans Ia Cite des 

voleurs, Brehnan s'est hisse aupres des personnalites barhanes 

les plus influentes. A Ia mort d'Encelius d'lcquor, Brehnan a uti

lise ses nombreuses relations et quelques milliers de ducats pour 

obtenir Ia charge d'ambassadeur d'Aiahan. II occupe ce poste de

puis plus de trente ans, sans avoir jamais eu a se reprocher quoi 

que ce so it. 

Le destin de Brehnan est lie a !'influence de Brume, l'envoyee 

des Usuriers (cf. Les secrets de Soma). II devra se compromettre 

pour Ia proteger lorsqu'elle quittera sa guilde pour l'epouser. 



~-
------~~- -- · --=--~--- ~--~rt 

CAMELIA ORRI<RI< 
--------------~------~~====~~~--------~~\~ 

Localisation : Rempart. 

« Votre attitude ert i//ogiquc. )) 

Camelia Orrkrk est nee d'une famille ogre importante du 
Rempart : les Rarrk. Epouse de !'ancien Pair du fief, elle l'a as
sassine apres qu'il avait devore leur fils heritier. Grace au soutien 
de Ia ligue du Creur-Rubis, elle a pu eviter un scandale judiciaire 
et politique et, du meme coup, acceder au titre de Pair. Depuis, 
elle dirige tant bien que malle Rem part, essentiellement grace au 
soutien du due Den Azhir, son fils adoptif. 

Malgre !'opposition insidieuse de sa pro pre belle-famille, le peu 
de soutien des autres fiefs et Ia pression constante des guildes, 
Camelia Orrkrk est parvenue jusqu'a present a conserver les renes 
du Rempart. Elle s'avere bien plus subtile que son defunt epoux 
dans le jeu politique de Cadwallon. Sa maitrise de Ia rhetorique 
et du protocole de Ia ville haute lui ouvre de nombreuses portes. 
Sa logique imparable desarme Ia plupart de ses opposants. 

II faudra plus que les tentatives de destabilisation de son cousin 
Aldenor pour faire ployer Camelia Orrkrk. Elle sera cependant 
frappee de plein fouet par Ia revelation du Protocole des rub is (cf. 

Secrets volume 3). Sa rhetorique subtile sera sans effet contre Ia 
vague de suspicion irraisonnee qui saisira Cadwallon a l'encontre 
des ligues et de leurs soutiens. Enfin, elle mourra, provoquant de 
graves querelles de succession. 

Elle laissera neanmoins a Ia posterite le souvenir d'une person
nalite magnifique, dont les talents furent gaches par Ia situation 
dramatique du fief qu'elle a gere. 



Localisation : Rem part. 

DAMEALLYA 
Dame Allya fait partie de ces quelques Wolfen nt!s a Cadwallon 

et pleinement integres a la culture cosmopolite de Ia cite. Elle a 

fonde Ia Taverne et en a fait un lieu de rencontre connu et appre

cie de toutes les factions du Rem part. Motivee au depart unique

ment par sa prosperite, elle a depuis ete contactee par Camelia 

Orrkrk qui a su Ia convaincre d'ceuvrer pour sa cause. 

Depuis, Dame Allya recolte toutes les informations qu'elle peut 

pour le compte du Pair et utilise parfois ses propres relations 

pour contrecarrer !'influence des opposants de Camelia. 

Dame AJlya est devenue une figure du Rempart, connue pour 

son parler << gobelin » agremente de grognements du plus bel 

effet. Elle jure comme un charretier du Kraken et sait en user. 

Elle trempe dans un certain nombre de trafics - qui agrementent 

les services offerts par la Taverne - ct connait bien les hommcs 

de I'Archiduc. 

cc Bicmenuc d /.1 7J.wrne, ptit g.m ! J'ai c'qui t' {.tut 

La Taverne restera toujours un haut lieu de rencontre et 

d'echange au Rem part. Malgre le deces de Camelia Orrkrk, Dame 

Allya saura tirer profit de Ia nouvelle situation, proposant ses 

services au plus offrant. Neanmoins, elle gardera toujours une 

certaine inimitie envers Aldenor. Elle sera Ia principale source 

de rumeurs a son encontre. Notamment celles sur son appetit de 

chair fraiche et jcune. pour t' [cf,Ju~r lcr ·wincr ! » 



DAZOMET 
Localisation : Ogrokh. 

" PJr !J Grmdc pc//c d'.Urin! On nJ. fJmJir ~u dcr 
ligucurr ri cmpotcr ! Si (J continue, ic ~Jir dnoir Jllcr 
rccup!rcr cc pJrchcmin moi-mcmc ! )> 

La vie de Dazomet est placee so us le signe de Ia fortune, bonne 

et mauvaise. La bonne fortune lorsqu'il decouvrit par hasard une 
grande quantite de pieces anciennes et pn!cieuses. II sut utili
ser ce pactole pour passer du statut de fouisseur profession net a 
celui de negociant/trafiquant de haut vol. Mais si Dazomet fre
quente maintenant les cours et les palais, il n'en a pas pour autant 
oublie ses origines humbles et est reste un homme de terrain, 

qui n'hesite pas a accompagner ses agents quand iJ pense que 
c'est necessaire. C'est cette qualite qui a conduit Urakh Khaurik 

Argam a faire de ce gobelin ambitieux et debrouillard le parrain 
de son fils Kurn. 

Mais a pres quelques annees d'un succes retentissant,la fortune 
de Dazomet a tourne : il croit que Rat l'a puni pour sa chance 
insolente (ou plut6t, a reequilibre Ia balance) en le melant a l'as

sassinat d'Urakh. Com me Dazomet redoutait d'avoir ete possede 
par le dieu el d'avoir tue le Pair, il a choisi de s'emparer du pouvoir 

en maintenant son filleul dans un etat d'hebetude avec diverses 
drogues. Mais l'affaire a tourne court et Dazomet est desormais 
contraint de se retirer des affaires politiques. 

Le fait que Dazomet ne soit plus au centre de Ia scene politique 

a plutot augmente son activite : il peut desormais agir com me il 
le prefere, en sous-main. U a echafaude bon nombre de plans, en 
esperant que Ia fortune lui sourirait de nouveau. Mais Dazomet 

s'est fait de nombreux ennemis, et illui faudra bien plus que de 
Ia chance (et Ia protection de son filleul Kurn) pour arriver a ses 

fins. Son audace lui attirera l'inimitie des guildes et des families 
nobles. A mains d'un fort soutien des ligues et du Due, Dazomet 

sera contraint de quitter Cadwallon. 
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Localisation : Den Azhir. 

DEN AZHIR 
Den Azhir, actuel due de Cadwallon, est un dramatis, un apa

tride dote de fascinantes capacites de mimetisme et capable de 

s'adapter a n'importe quelle culture. II a actuellement les traits et 

les caracteristiques d'un humain de Ia ville haute. 

La personnalite de Den Azhir est decrite dans Secrets, volume 1, 

pp. 19-20. 

Den Azhir met tout en reuvre pour r~ssemhler les arcanes 

du Tarot de Yanius et echapper a !'influence ecrasante de Desir. 

Sa quete est une course contre Ia folie qui le gagne peu a pcu. 

En 1007, il designera le capitaine Kelian Durak pour parcourir 

Aarklash a Ia recherche des fameuscs cartes. 

Au fit des mois, Den Azhir se montrera de plus en plus impre

visible, jusqu'a adopter un comportement erratique et a oublier 

son identite. Si personne ne l'en emp~che, ce fou sans nom et 

sans visage disparaitra un matin avec tous les arcanes en sa pos

session. 



-\:---+·-
--------~--- =-- ~--- ~--~~ 

DYRSII'\1 
Localisation : Drakaer. 

" Jc I'OU! [coutc. Cc!J dcmJndc de# bcJucoup de 
conccntrJtion JU --ricil clfc que ie lUi!, JUHi fc pJrlmi pcu. ,, 

Dyrsin esl un maitre espion de Laroq installe a Cadwallon. Le 
plus incroyable est qu'il est installe au vu et au su de tous au cen
tre de Ia ville haute ! Sa couverture atteste de son intelligence : il 

laisse entendre, tout en le dementant formellemenl, qu'il est en 
rea lite un ambassadeur officieux des Cynwalls. Chacun, persuade 
d'y voir clair dans son jeu, ne cherche pas au-deJa! Dyrsin, age de 
plus de cent vingt ans, occupe son poste depuis 907. Solitaire, il 
vit dans sa tour entoure de ses constructs. Bien que peu habile en 
mecanique, il se passionne pour les revolutions technologiques 
qui boulcversent le continent et passe de tongues heures a les 
etudier. Le quotidien de La cite ne !'interesse guere. L1 n'est Ia que 
pour veiller a ce que les antiques secrets de Cadwallon ne tom
bent pas entre de mauvaises mains et pour eviter que les Cadwes 
n'eveillent quelque sombre malediction sommeillant dans les 
profondeurs. Si cela devait advenir, il enverrait ses constructs 

messagers chercher de l'aide a Ia Tour du regard, au sud, ou une 
garnison cynwall se ticnt prete en permanence. 

Pour Dyrsin, Ia vie est un long fleuve qui s'ecoule de plus en 
plus paisiblement au fur et a mesure qu'il vieillit. Toutefois, un 

evenement pourrait le tirer de cette torpeur qui le gagne douce
ment : Ia quete de !'heritage des Anciens (cf. Secrets, volume 3). 
La bibliotheque des Sphynx eveillera chez lui un tel interet qu'il 
sera pret a trahir Laroq pour conserver et etudier le savoir de Ia 

Men-Glyphln. 
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GLYLLAN 
L'origine de Glyllan et de ses compagnons anfcebiens est tragi

que : ils forment un groupe abandonne par son peuple, laisse seul 

« !CJ; nOIAJ croupirronr comme unc e.w JJHmitrc, mir nour sur un champ de bataille perdu, en territoire ennemi. Glyllan est 

nc IJirrcronr pJs !J "'Cerminc J'AJrk/.trb nour dctruirc ! ,, ne a eadwanon, ses parents etant d'anciens envahisseurs. u a ap-

Localisation : Rempart. 

pris a maitriser Ia magie de I'Eau, comme ses ancetres, mais son 

esprit tourmente I' a peu a peu tourne vers les Tenebres. 

Glyllan souffre de sa rupture avec Anfcebia. Son corps est de

vore par une algue corallienne, a l'instar de tous les Anfcebiens 

degeneres de Ia Chtitcad. Tres sensible a Ia lumiere, il prefere 

l'obscurite des souterrains noyes du quartier. Ce mode de vie a 

renforce Ia fracture entre son groupe et les Cadwes. II nourrit 

une haine profonde pour les habitants d'Aarklash - et ceux de 

Cadwallon en particulier- et vit les incursions des marauds de Ia 

Chtitcad com me une humiliation. 

Replies sur eux-memes, les Anfcebiens de La Chtitcad sont cer

tainement condamnes; ils sont neanmoins determines a defen

dre leur territoire jusqu'au bout. La rencontre de Glyllan avec 

Azyriel de Vanth sera un veritable declic. Les Anfcebiens aban

donneront leurs espoirs perdus pour Ia veneration des sombres 

demons de Ia Maison de Vanth. lis deviendront plus agressifs, 

Glyllan en tete, et serviront de force de frappe a Azyriel. 



-0-• 
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GUMT BLATENSTUI<ER 
Localisation : Ogrokh. 

« ~d ic penrc que ccr rJclum d'excrfmentr de !Jrw 
mJ.I dfgrorsier pullulcnt en Iibert( dJns lc pcf, p me donne 
crrcic de i'Omir ! >> 

Orphelin des son plus jeune age, Gumt a eu Ia chance d'etre 
recueilli et eleve par les herauts de Ia felicite. Arrive a !'age adulte, 
il est done naturellement entre dans le culte et en a gravi les eche
lons jusqu'a devenir ekzal du fief d'Ogrokh. Gumt voue sa vie au 
culte et, comme beaucoup de herauts, il est tres attache aux tra
ditions et au protocole. II prone une observation minutieuse des 
usages et des textes sacres. Gumt a cependant un immense res
pect pour Ia reverende Ribeca, qui dirige les herauts de Ia felicite, 
et il accepte toujours !'influence moderatrice que Ia matriarche 
insuffie dans le culte. II est conscient que le but des herauts est 
de maintenir une harmonie et un elan dans Ia cite. Un seul bemol 
vient ternir Ia parfaite devotion de Gumt: sa haine exacerbee des 
gobelins. Cette hostilite profonde le pousse a bien des exces et lui 
fait meme parfois enfreindre les traditions cadwees qu'il defend 
si ardemment par ailleurs. 

Depuis son installation au pres des Khaurik Argam, Gumt a atta
que de front les interets de Dazomet des qu'ill'a pu. Cette hostilite 
a contribue au rejet du jeune Pair, qui refuse desormais d'accorder 
Ia moindre audience a son ekzal. Cet isolement fait de Gumt un 
pion facile a manipuler pour l'ambassadeur lraem, qui trame ses 
manigances dans Ogrokh. Gumt organisera des essais « rates » 
d'une nouvelle arme au Champ de t ir pour raser le palais du Pair. 
Apres des destructions terribles et incontrolees, son implication 
sera decouverte et, a moins que !'influence d'lraem ne soit revelee, 
le scandale achevera de discrediter Gumt et ses allies. 

: Un personnage. 
:A vue . 

.-:r>uree : 2 rounds. 
&i Ia cible a un Pair ou un heraut de Ia 



GWAN VENT-DEBOUT 

Localisation : Trophee. 

« Attcndc:( un pcu, i~dorc cc passage. On croit w.imcnt 

entendre fer lourdes clw;gcs kdtoim dam In pl.tincr d'A--cagddu. 

Ah ! C'crt un pur bonhcur ! » 

Gwan Vent-Debout est le dernier heritier de Ia famille qui 
regne sur le Trophee. II assume sa tache de Pair avec conscience, 
mais sans grande conviction. II est plus attire par l'art- particu
lierement les grandes epopees keltoises et les ceuvres musicales 
de ses ancetres. 

II subit ses responsabilites plus qu'il ne les endosse, au grand 
desarroi des quelques Vent-Debout restes a Cadwallon et qui es
peraient un chef plus valeureux, plus dynamique. 

En verite, Gwan Vent-Debout est un reveur, intarissable sur les 
h~gendes de son peuple ou de Cadwallon, insatiable de savoirs 
esoteriques sur le Tarot de Vanius. II sait faire preuve de com
petence pour gerer son fief, il lui manque simplement Ia fibre 
politique et Ia motivation. 

Un evenement inattendu epargnera pour un temps a Gwan 
Vent-Debout les agressions des Markropet. A Var-Nokkt, Ia 
revelation des activites d'Arkan Var-Nokkt entrainera Ia chute 
d'Arsine Markropet, compromis dans le financement des champs 
du Trophee. Engluee dans un scandale financier sans precedent, 
pressee par les Usuriers de solder nombre d'actifs, Ia famille 
Markropet sera pour un temps defaussee du jeu politique de 
Cad wall on. 

Soulage, Gwan cherchera alors a se debarrasser de Blalassem, 
devenu inutile. II se rapprochera de son oncle et de Ia main 
Montrachet pour conserver le pouvoir. Gwan Vent-Debout sera 
malgre cela le dernier Pair de sa famille. Rienne pourra plus alors 
empecher les Markropet de recuperer leur domaine. 



HECIRBAFFE 
Localisation : Ogrokh. 

<< Attcndc:z qr/ ilr rc {rottcnt d l'ortic pJralyrantc, puir 
clw;gc:z d mon rignal. » 

Hecir Baffe a decouvert les attraits du culte d'Hyffaid en de
vorant une faye dans une etrange caverne. Depuis, sa cruaute et 
ses visions l'ont guide dans !'exploration d'une foi sanglante. Avec 
son frere Nyeh, il a recrute des adeptes qu'il incite a vivre inten
sement leur so if de sang pour les mener a un niveau de puissance 
superieur. Utilisant les energies enchantees qui se concentrent 
dans Ia grotte ou il a eu sa revelation, Hecir entraine ses fideles 
dans des orgies toujours plus repugnantes. II insiste sur le fait 
que l'acte de devorer son prochain doit etre pris a Ia lettre : plus 
Ia personne devoree est proche, plus Ia liberation des energies 
est importante. Les ogres sont ainsi incites a livrer leur parrain 
en pature a Ia secte. Porte par une tenacite impitoyable et une 
ambition devorante, Hecir a decouvert un rituel qui permet de 
pervertir les bosquets feeriques en les changeant en « jardins de 
sang. >> II est persuade que ses pouvoirs et ceux de ses adeptes 
vont augmenter lentement et lui permettre de jouer un role ma
jeur a Cadwallon. 

Avec l'essor de son culte sanglant, Hecir supportera de moins 
en moins Ia presence de son frere a ses cotes. Nyeh est moins 
calculateur et plus impulsif que son frere. En outre, son amour 
de Ia technologie et sa bienveillance envers les ingenieurs sont 
des travers qu'Hecir ne pardonne pas. Tiraille par ces desaccords, 
Hecir se convaincra peu a peu qu'il doit devorer son frere pour 
atteindre un nouveau niveau dans sa relation a Hyffaid. Si ce con
flit en vient a opposer les deux freres, Ia chute du culte pourrait 
en resulter. Si Hecir parvient a ses fins, devorer Nyeh lui ouvrira 
l'appetit : il s'attaquera aux Pairs, puis au Due en personne. 



HILDA OVENBREHE 

Localisation : Den Azhir. 

(( A/on "'CO'jOnr "'COir- Ou~ fc me JOU"Cienr de "'COtrc dorricr. 
I Otre liguc nc dnr.it-dlc p.1I Ctrc en tr.tin de montcr l.t 
gJrdc J.U mJ.Urolcc de V.miur ? ,, 

D'une intelligence hors du commun, Hilda a tres vite fait Ia 
fierte de sa famille. Sa soif d'independance lui a attire des ennuis 
et elle a pris le pretexte d'aller etudier pour avoir moins de comp
tes a rendre. Cette volonte d'autonomie l'a rapidement conduite 
a Cadwallon, dont !'esprit et les principes l'ont seduite. Portee par 
une volonte boulimique d'apprendre, Hilda s'est imposee com me 
une sommite dans bien des domaines d'erudition. Ses expertises, 
notamment dans le domaine legal, lui ont ouvert les portes des 
ligues, ou elle a fait ses armes aux cotes de Den Azhir. 

Devenu Due, Den Azhir lui proposa Ia charge de chambellan. 
Hilda Ovenbrehe refusa toute fonction diplomatique ou proto
colaire afin de rester proche des ligues : elle est convaincue que 
c'est Ia que bat )'esprit franc de Cadwallon, qu'elle veut preserver 
avant tout. Den Azhir I' a done nommee regisseur de Diamant. 

Bien qu'elle n'en soit pas consciente, Hilda Ovenbrehe est me
nacee de toutes parts : les guildes voient en elle un symbole de 
l'independance des ligues tandis que les ligueurs sont prompts a 
lui reprocher son intransigeance. Contrairement aux autres pro
ches du Due, Hilda pense n'etre qu'un maillon de !'administration 
et ne craint pas pour sa securite. Si elle survit a une premiere 
tentative d 'assassinat, perpetree par une ligue manipulee par des 
maitres de guilde, elle changera ses habitudes pour faire face a 
ces menaces. 



Ptusieurs modeles de pistolets modifies circulent dans 
; Hilda Ovenbrehe en a con.;:u certains eta 

tousles autres. Trois types principaux d'amelio
--·"~-·existent: 

pistolet precis confere un pari gratuit sur les jets 
Tirer/ADR ou de Viser/ADR; 

• Le pistolet reduit utilise moitie moins de poudre 
peut se dissimuler facilement. Son canon peuL 
monter, ce qui confere un + 2 a sa Di!Winu'latiiqrl~ 

il faut un round pour monter ou demont& 
• Le pistolet lourd utilise un canon d'un dtarll

impressionnant. Cet en gin difficile a utiliser a 
Complexite de 5, et l'eventuel jet d ' incident est 
relan.;:ant les a. 

LARLEOJJIN 
Localisation : Cadwallon. 

<< rirc unc C.1rte ... » 

L'Arlequin est un personnage complexe. On apen;:oit parfois sa 

silhouette qui se decoupe sur un toit ou au sommet d'une tour. La 
cite semble n'avoir aucun secret pour lui. Dans Ia ville basse, il est 

considere com me un heros surnaturel qui protege les plus faibles 
par sa justice expeditive. 

Cette figure legendaire est opposee au Croquemitaine par une 

vendetta dont nul ne connait l'origine. Tous deux sont des etres 
solitaires qui hantent les nuits de Cadwallon pour remplir leurs 

objectifs mysterieux. Pour les Cadwes, ces etres n'ont rien d'hu
main, ce sont des esprits qui personnifient Ia cite et les forces 

qu'elle accueiUe. Les Cadwes etant ce qu'ils sont, les paris vont 
bon train pour savoir qui de ces deux etres l'emportera un jour. 
Les semmes accumulees sont aujourd'hui astronomiques, car les 
paris courent depuis plusieurs generations. 

En realite,I'Arlequin est une identite d'emprunt assumee a tour 

de r6le par les mages-tarot arlequins. Vetu du costume tradition
net, muni des lames du Magicien, de Ia Justice et de l'~toile, ce 

cavalier ecume les rues de Cadwallon a Ia recherche des ragnars, 

ennemis jures des arlequins. Selon Ia personnalite du cavalier qui Au cours des prochaines annees, l'Arlequin aura fort a faire. 

endosse le costume de I'Arlequin, celui-ci en profite parfois pour Avec Ia reprise d'activite des ligues, de plus en plus d'explorateurs 
jouer au redresseur de torts, enhardi par Ia legende populaire. s'approcheront de Ia prison de Desir. L'Arlequin devra neutraliler 

Regulierement, l'Arlequin affronte le Croquemitaine. Les arle- ces menaces pour preserver l'equilibre d'Aarklash. Chaque fois 

quins ne savent pas pourquoi le Croquemitaine les poursuit. Est- que cela sera possible, il se contentera de manipuler et de trom
il un ragnar ? Convoite-t-illeurs lames du Tarot de Vanius ? Le per les ligues en les menant a de fausses pistes. Si cela ne suffit 
Croquemitaine a deja tue plusieurs Arlequins, mais les pnkieuses pas, i1 se resoudra a employer les grands moyens, quitte a blesser 

cartes ont toujours pu etre recuperees a temps. A !'inverse, des ou a tuer des serviteurs de Ia Cite franche. Desir doit rester em
Arlequins ont deja donne Ia mort veritable au Croquemitaine, prisonne, a tout prix. 
mais il a toujours refait surface. II semblerait que cette lutte soit 

sans fin, chaque mort exaltant Ia rivalite et Ia haine qui lient ces 
deux figures. 



Jlroprietaire actuel : L'Arlequin. 
La lame I montre un bateleur, debout 
derriere une table. Sur celle-d, une 
marionnette aux fils tranches et un 
couteau. L'homme jongle avec six 
gemmes, chacune ornee d 'une lettre: 
E, I, 0, P, Ret S. Dans le ciel nocturne, 
quatre etoiles forment une couronne 
au-dessus de Ia tete du jongleur. 
Symboliquemcnt, cette Porte repre
sente le mage-tarot et son art. 
Ascendant: A Ia fin de chaque tour, 
les sources de Mana du detenteur se 
remplissent toutes integralement. 
Descendant: Si a Ia fin du tour, avant 
l'application de !'ascendant, toutes 
les sources de mana du detenteur 
sont pleines, ce dernier subit un jet 
de Blessures d'une Puissance egale au 
nombre de sources pleines. Ce jet est 
penetrant/0. 

Personnage affilie: Vortiris. 
Proprietaire actuel : L'Arlequin. 
Sur Ia lame XVII, un hom me est perdu 
dans un labyrinthe. H tient a Ia main le 
bout d'une ficelle coupee. Neanmoins, 
il avance vers Ia sortie en se guidant 
grace a une etoile qui brille dans le 
ciel. 

, Symboliquement, !'~toile repn!sente 
. Ia quete du sens et Ia recherche de Ia 
I verite. Sa representation picturale im-
1 plique qu'il faut se perdre pour trouver 
\ Ia voie. 
:Ascendant: Le personnage se dirige 
malgre les illusions et les mensonges. 
II ne peut plus etre atfecte par une 
manipulation, ni par un etfet mystique 
alterant ses sens ou impliquant une 
.illusion. 
!Descendant: Le personnage est perdu 
dans les circonvolutions de Ia vie. II ne 
peut plus recourir au talent Identifier/ 
SUB ni a ses savoirs, a !'exception des 
langues. 

Personnage affilie : Killyox. 
Proprietaire actuel: L'Arlequin. 
La lame Vlll montre une prison. Un 
hom me y est enchaine dans l'obscuri
te. La porte est ouverte, laissant passer 
un flot de lumiere. Sur le seuil se tient 
une femme vetue d'une grande robe 

' blanche; elle jette dans Ia cellule une 
couronne brisee et une marionnette 
aux fils tranches. 

( Symboliquement, Ia Justice repre-

1 
sente les effets de Ia causalite etles 
consequences des actes de chacun. Sa 

! representation picturale implique que 
meme les plus puissants doivent un 
jour fa ire face a leurs responsabilit~s. 
Ascendant : Le detenteur peut jugq 
un personnage en vue. Si celui-ci a 
porte atteinte aux interets politiques 
iou esoteriques de Ia Cite franche, il su
bit un jet de Blessures d'une Puissance 
egale a son POT. 
Descendant : Si le detenteur tente de 
juger un innocent ou s'il porte atteinte 
aux interets politiques ou esoteriques 
de Ia Cite franche, il subit un jet de 
Blessures d'une Puissance egale a son 
POT. 



~ 
--------~--- =- ~-- ----~~ 

LE BARON MARDI 
Localisation : Bourghieron. 

« Nc me force{ p;r p;r ~otrc impudence ; romprc m; 
proprc trcw. >> 

Le Baron Mardi s'est enfui de Solnarreg, le reflet de Feu de 

Cadwallon. ll devait en devenir le souverain apres avoir epouse 

Ia princesse de Pierrefendre (Air). Son caractere passionne l'em

pecha de se lier a cette femme eta un tr6ne : il prefera s'enfuir 

pour decouvrir le continent. Le sihir se manifeste so us !'aspect 

d'un hom me tres adroit, affuble d'un costume de boutfon riche

ment orne de rubis. Tres lunatique, il peut passer de l'hilarite a 
une rage terrifiante en quelques instants. 

Si Ia veritable identite du Baron Mardi n'est pas decouverte 

- seul Adalban Ghieron est au courant - il continuera de vivre a 

Cadwallon, protege par le Pair de Bourghieron. Si son existence 

est revelee, le prince qu ittera Ia ville pour aller enflammer de sa 

furcur les champs de bataille du Rag'narok. 



LE CROQUEMITAINE 
Localisation : Soma. 

« P.J.ticncc, mortcls, p.J.ticncc... Lcs dicux des temps 
.J.nciens m.1rcfJcront d nou-re.1u p.1rmi ~ous. » 

Le Croquemitaine n'est pas un etre humain, il n'en a jamais ete 
un. Le Croquemitaine est un cauchemar ne des peurs et des de
sillusions d'une famille de Cadwes qui habitait Ia rue Morgue. Par 
deux fois, il fut convoque a Cadwallon, mais !'objet de sa haine 
immortelle, qui l'enchalne a Ja ville plus sO.rement que tous les or
dres de ses maltres des Abysses, est l'Arlequin. Le Croquemitaine 
est obsede par eel etre qui refuse de mourir, et surtout de ceder 
les prodigieuses cartes de tarot qu'il convoite. 

En 1006, le Croquemitaine comprendra enfin qu'il n'a pas 
affaire a un Incarne mais a une confrerie de mortels qui rem
placent leurs pertes au fur et a mesure. Cette verite apaisera 
les affrontements entre le fidele de Salaiiel et les gardiens de 
Desir, d'autant plus que le Rag'narok, en s'aggravant, ne lui per
mettra plus de se consacrer a sa vendetta contre l'Arlequin. Le 
Croquemitaine poursuivra alors Ia quete des arcanes du Tarot de 
Vanius a Ia surface d'Aarklash, remet tant a plus tard sa bataille 
avec les mages-tarot de Ia ville. 

Les ames tourmentees noie
ront le monde des vivants dans 
un flamboiement de Tenebres. ,. 
Ces quelques mots resument a 
eux seuls le terrible pouvoir de 
I'Ossuaire du fossoyeur. Cette 

envotltee par un puis
sant necromancien d'Acheron, 
permet au Croquemitaine de 
reo forcer son em prise sur les 
esprits apeures. L'epouvante de 

ses ennemis devient presque 
palpable et les doigts crochus d~ 
sa foi impie s'en saisissent pour 
Ia jeter en pature aux dieux obi
curs. Ces derniers recompen
sent alors leur fidele sermeur. 

Le Croquemitaine regagne un 
niveau de sante des qu'un per
sonnage devient effraye dans Ia 
zone ou il se trouve. 



~-
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LELHEREM 
Localisation : Abords (Tour du regard}. 

" J'obrcnc Ia tribu/Jtionr de ccttc cite 
dcpuir tJnt d'Jnnca ... ~~ 

Quand Ia nation cynwall decida de laisser Cadwallon 
Ia maudite aux mains des Chiens de guerre, le 
Guide crea Ia charge d'Eiherem, « Celui-qui
regarde ». Le r6le de ce dignitaire est de de
livrer les autorisations d'entrer ou de com
mercer en territoire Cynwall mais aussi de 
surveiller ce turbulent voisin. Beaucoup 
pretendent que c'est le meme Cynwall qui 
occupe Ia fonction depuis Ia creation de Ia 
Cite franche. Certains clament qu'il est im
mortel, d'autres qu'il use de magic ou encore 
aurait le don d'ubiquite. La verite est plus sim
ple : Melnian est le second Elherem. Lui-meme 
parvenu a l'age venerable de 108 ans, il forme 
son successeur As·in iell depuis plusieurs annees. 
Ce dernier tient souvent audience a sa place, sous 
le regard discret de son maitre. Plus rarement, ils 
endossent tous deux le costume de I'Eiherem pour 
entretenir le mystere de son ubiquite. Indulgent et 
reflechi, Melnian s'attache a conserver le fragile equi-

libre qui regne dans Ia region. II negocie habilement 
le droit d 'entree en La never et use des ressources 
ainsi recoltees pour entretenir un precieux re
seau d'informateurs dans toutes les strates de Ia 
societe cadwee. II agit de concert avec l'ambassa
deur Dyrsin, en charge des intrigues politiques 
et militaires. 

Melnian souhaiterait consacrer les dernieres 
annees de son existence a Ia Noesis. Sa charge 
pesante l'a jusqu'alors empeche de suivre Ia 
quete de Ia Verite et il souhaite rompre avec 
le monde !'esprit en paix. Delaissant les affai
res courantes au benefice d'As'iniell, il dirige-

ra durant quelques annees un groupe d'helian
thes et achevera de cartographier les fondations 

des piliers. lllaissera ainsi a son successeur 
Ia connaissance precise des sous-sols de 

Ia ville haute et les emplacements a sa
per pour mettre en perilla structure de 
Ia tour si le besoin s'en faisait sentir. II 

mourra cependant sans avoir pu percer 
le secret des constructs des Anciens qui 

avaient permis de l'edifier. As'iniell prendra sa 
succession sans que Cadwallon n'en sache rien. 

masque nacre aux delicates excroissances 
aetallllo[!ut~s recouvre integralement le visage 

porteur. Un dispositif transforme sa voix, 
produisant un timbre toujours identique. Le 
nacreal est egalement equipe de ~temes 
de vision qui permettent de voir dans l'obs
curite Ia plus complete (com me en zone 

.e.::lai1ret~l II existe plusieurs exemplaires de 
Gl.llllasQ ue, chacun pouvant ~tre accorde aux 

par un artisan helianthe. Les porteurs 
IIPuv ... nt ensuite communiquer mentalement 
~·~eJ,qu.es centaines de metres de distance. 

~~-111aM1ue dolt ~tre ali mente par une 
me immorteUe majaafe de L~re. 

costume de ceremonie ivoire et brun, a Ia 
coupe elaboree, est parcouru d 'un maiUage 
sature de magie solaris. Inspire des tissages 
des Sapharantes, ce reseau arachneencree 

armure aussi Iegere que Ia soie mais 
~l!'litr.ao•·dinairement resistante. Elle confere 

protection physique (PRO 4, Mod 0) et 
ilba~~:h~ue (confere au porteur un etfet sem

au don « lnsensible/4 ~>). 



ISABEAU LA SECRETE 
Localisation : Soma. 

,, Jc ruir !' .1'mc ~cf{fcmrc dcr Som.t. Ccttc epee dirpcrrm 
lcr ccndrcr de nor cnncmir. )) 

lsabeau Soma a jure de venger Ia mort de son pere Anon, dont 

le meurtre a ete commandite par Sophet Drahas. Elle a deja 

rencontre le Roi des ccndrcs, mais il l'a humiliee devant sa cour 

avant de Ia remettre en Jiberte. Au lieu de briser << Ia Secrete >>, 

cet affront a exacerbe sa haine et a provoque son incarnation. 

Elle a voue son existence a Ia vengeance et se met frequemmenl 

en peril pour atteindre ce but. L'Ormet, son porteur d'armes, lui 

a d'aiUeurs sauve Ia vie a de nombreuses reprises. 

Dans le futur, lsabeau rencontrera Sophet Drahas a de nom

breuses reprises. Ces entrevues se solderont toutes par !'humi

liation de Ia jeune femme, trop sure d'elle. A moins qu'elle ne 

parvienne un jour a faire confiance a quelqu'un pour !'aider dans 

sa vengeance. 

L'AME DES SOMA 

Lorsqu'elle est degainee,l 'ame des Soma 
confere un + 1 en ADR, ELE et SUB. Son 
porteur gagne egalement les signes parti
culiers « Autorite » et « Juste » en situa
tion de combat. 
Seul un membre de Ia Camille Soma peut 
beneficier de ces effets. 



~-

------~--=-··--·=-~---- ~- --- --~~ 
I<AL RAJGHUR 

Localisation : Den Azhir. 

" LaineJ;_-moi {inir ma chope. C'est nee plaisir que fe 

~ous ferai ensuite rnaler ~os quolibets. )) 

Eleve et forme comme messager par les gobelins de No

Dan-Kar, le quotidien de Kal Rajghur a longtemps ete limite a 
de longues chevauchees solitaires pour porter un pli confiden

tiel ou un paquet urgent dans Ia plus grande discretion. Mais Ia 

compagnie des gobelins, joviaux et loquaces, a fait de lui un etre 
profondement sociable. La fonction de coursier frustrait Kal, qui 

manquait de reconnaissance, de perspectives et d'interactions 

sociales. Apres avoir ete attaque et laisse pour mort pendant un 

voyage, Kal Rajghur choisit de ne pas revenir au No-Dan-Kar et 

de changer de vie en partant pour Cadwallon. 

Apres quelques annees dans Ia Cite franche, Kal a rencontre 

Den Azhir et est lui aussi devenu franc ligueur. Avec !'ascension 

de son compagnon, l'orque dynamique est devenu le constable de 

Ia cite (cf. Secrets, volume I), a Ia su rprise de tous qui le conside

raient plus adapte a des fonctions d'intendant. Mais Kal Rajghur 

colla bore etroitement avec Silent Scyrnyth et les miliciens appre

cient Ia personnalite de Kal tout com me ses projets ambitieux. 

Le destin de Kal Rajghur sera celui du Due et de Ia cite. Face 

a Ia montee en puissance des dangers qui menacent Cadwallon, 

le constable devra maintenir une mil ice unie, entralnee et fiable. 

Mais les actions d'eclat de certains francs ligueurs tendront a ter
nir le role de Ia milice. En outre, Kal Rajghur n'est pas un general : 

sans les conseils de Silent Scyrnyth, il sera it incapable d'organiser 

l'essentiel des forces armees de Ia ville. Les ennemis de Ia Cite 

franche profiteront de chacune de ses erreurs pour mettre en 

evidence son incapacite a diriger une armee. Le soutien de Silent 

Scyrnyth et des miliciens, sincerement attaches a leur constable, 

lui sauvera neanmoins Ia mise. 



I<HARI< I<HAURII< ARGAM 
Porte sur le respect de l'art de Ia guerre et des traditions fami

liales, Khark doit beaucoup a sa marraine, une bretteuse bahrane 

qui lui a appris a ne pas negliger les aspects diplomatiques et 

financiers du commandement militaire. Avant meme Ia dispa

rition de son frere Urakh, Khark avait un ascendant enorme sur 

Ia famille du Pair d'Ogrokh : il est le chef inconteste du Man

An-Org, Ia prestigieuse institution militaire qui assure presque 

a cUe seule le rayonnement du clan dans Ia cite. Khark doit a lui 

seul empecher !'implosion de Ia famille, divisee depuis Ia mort 

d'Urakh. 

ll utilise les services de Ceux-d'en-Haut pour surveiller le fief et 

communiquer avec ses agents. L'infatigable vigilance de ce bour

reau de travail permet au clan de prosperer malgre les tensions 

et les attaques qui le menacent. II reste tres attache a !'usage du 

parrainage et il s'implique personnellement dans le choix des 

parrains des jeunes ogres du clan quand il en a !'occasion. 

Malgre des annees a Ia tete du Man-An-Org, Khark ne sait pas 

comment s'occuper de !'education de son nevcu Kurn. Depuis 

que le Due en personne s'est implique dans les affaircs du jeune 

Pair, Khark hesite entre administrer une bonne raclce au jeune 

ogre pour le secouer et le laisser faire pour qu'il apprenne de ses 

« Port(!( C(f mcrr.tgrr .i /j gui/& Jer Lmcr ct (ff'CO'jCI(- erreurs. Avec le temps, Khark decidera de lui confier peu a peu 

, ,..,..,,,u.· !';grnt qui rundl/jit Po/ibc d ron {outu m.1ri hia. » les renes du pouvoir. 

l pivot est une arme extremement rare et difficile 
.. ltnllire : cette gigantesque hache de bataille incorpore des 

11liiR:Isn1es complexes sur le manche qui permettent de faire 
Ia double lame articulee. Cette arme n'est utilisee que 

du Man-An-Org, et seuls une douzaine d'exemplalres 



J:armure a pointes est un chef d'reuvre d'ingenierie. Cette 
grande armure de plaques incorpore des pointes retractiles 
qui :peuvent blesser les adversaires. Cette armure est utili see 
en temps de guerre par les meilleurs elements du Man-An
Org, et generalement con.;ue sur mesure. 
Un adversaire attaquant un porteur d'armure a pointe avec 
une arme d'allonge 0 perd 2 PV a chacun de ses coups qui tou
che sa cible. 
Un adversaire attaquant avec une arme d'allonge 1 et ayant 
Ia Hargne comme attitude favorable perd 1 PV par attaque 
.reussie sur un porteur d'armure a pointes. 

Un utilisateur tnexperirnente d'armure a pointes do it Caire un 
jet d'Actionner (machine)/ADR (6) pour mettre ou eitlever 
l'armure sans perdre de PV (un jet rate fait perdre 1 PV). 
Un utilisateur portant une armure a pointes qui n'a pas ete 
con.;ue sur mesure a une chance sur deux de perdre 1 PV a 
chaque fois qu'un attaquant se blesse sur les pointes de l'ar
mure. 
Un porteur d'armure a pointes gagne un bonus de + 1 a 
jets d'lntimider/HAR, mais tous ses autres jets d'illlte,ra,~tict~. 
hormis Commander/DIS, subissent un malus de -2. 
Un porteur d'armure a pointes voit son allonge dirnilil&l4.t!l(:~_; 
1 point. 
Seuls les meilleurs elements du Man-An-Org sont 
a porter ces armures. 



116 

I<RENALD LE HURLEUR · LE VEI'\JEUR 
Localisation : La Hure. 

Le chef de Ia premiere meute franche, le fils a ime d'Yllia, 
a rassemble tout au long de sa vie les Wolfen eparpilles dans 
Cadwallon pour les conduire vers ce qui devait devenir un 
havre nouveau. Profondement trad itionaliste, Krenald a len
tement change en faisant le choix de Cadwallon, celui de l'exil 
qui le vouait il. vivre parmi les parias eta adopter avec eux des 
compromis il.l'ancienne tradition. Durci par les tueries sans fin 

et les tourments du Rag'narok, c'est avec un esprit d 'acier et un 
intense desir de paix que Krenald arriva dans Ia Cite franche 
en compagnie de Ia vestale qui allait devenir sa campagne, 
Kyx. La percee des Hurleurs fut splendide, culminant dans Ia 
victoire contre Ia creature de Ia Tourbiere, dont le cn1ne orne 
aujourd'hui Ia pyramide. Las, Ia mort tragique des enfants de 
Krenald mit fin a son reve de repos et de paix pour rouvrir 
beantes les blessures de Ia guerre et de Ia douleur. Depuis ce 
jour, Kren~ld f'St en luttP c:ontrf' !'essence meme de Cadwallon, 
voue au Rag'narok qu'il a decide d'embrasser sur le sol de Ia 
cite. Sourd aux complaintes et aux pleurs de sa campagne, il 
passe de longues journees dans une apathie que seuls les bains 
de sang et les carnages nocturnes viennent interrompre, lors
que Krenald devient le Veneur. 

La presence du Veneur, de I'Apotre et du gladiateur 
Renth'kyss constitue dans Ia Hure une puissante force acquise 
aux revelations de Vile-Tis. Toutefois les devoreurs qui pen
sent pouvoir rallier le Veneur a leur cause se trompent. Car 
Krenald est devenu fou, ignorant les notions d'allie ou d'en
nemi, et il fondra sur les devoreurs comme sur les Wolfen 
sans discrimination. Pis encore, il les meprise dans ses rares 
instants de lucidite pour leur inconscience et leur jeunesse et 
se tournera contre eux avec ravissement. Au fond, Krenald ne 
respecte et n'ecoute que deux personnes: sa femme Kyx et le 
sage Styx lorsque ce dernier se rend a Cadwallon. Tous deux 
ten tent de ramener Krenald a Ia rea lite, avec Ia motivation tres 
sincere de !'aider. Cela lui permet de conserver un semblant 
d 'equilibre mais l'epuise un peu plus a chaque nouvelle lune. 



B· 
_____ K_U_R_N_I-<H_A_U~R=I=K=A~R~G~A-M----~~ 

Localisation : Ogrokh. 

« Si ">JOUf croyc:z que ic ">Jair me mcttrc d char,gcr en 
beug/ant comme un inc, --cour dne:z me con{ondre awe un 
autre ogre. ,, 

Bien qu'il soit tout juste majeur, Kurn a deja une histoire bien 
remplie: a pres Ia mort suspecte de son pere Urakh, il a ete main
tenu par son parrain gobelin, Dazomet, dans un etat d'hebetude 
constante a l'aide de drogues. Dazomet a agi ainsi afin de mieux 
le manipuler et prendre le contr6le du fief. Mais depuis !'inter
vention du Due, Kurn est libre de toute influence et il s'emploie 
a se rendre utile dans Ogrokh, avec ses camarades batisseurs. 
Sans negliger pour autant ses devoirs de Pair, il est en retrait de 
Ia vie politique de Ia cite. Sur les conseils de )aahn Hurlegraine, 
il frequente longuement les gens les plus simples pour appren
dre a up res d'eux les qua lites requises pour les diriger avec equite. 
Degoute des manipulations et des trait rises, Kurn est simplement 
en quete de loyaute. Ses detracteurs le disent taciturne et indecis 
et ils s'indignent du temps qu'il perd avec ses << Batisseurs. » Mais 
ils oublient que chaque misereux que Kurn aide aujourd'hui de
viendra vite un fidele sujet pret a se battre pour le Pair. 

CANT~UE APAISAN'l' 
(LITANIE DE LA DESTINEE) 

Kurn n!sistera aux dissensi J!~ dan sa famille et gagnera le 
soutien de Khark ; il deviendra un exceUent Pair. Mais il devra 
gagner des soutiens, notamment parmi les francs ligueurs, pour 
resister aux pressions de Ia guilde des Lames et aux manipula
tions de l'ambassadeur Iraem. Tous ceux qui l'aideront a garder 
le contr6le de son fief seront recompenses par une loyaute inde
fectible et des conseils avises. 



LEHRIS IZHAR 
Localisation : Den Azhir. 

o. Croyc!{-mo~ trrr chirc, ic prmcnr que !J mJrec 
mortJ -rJ Juncnir bicntot ct "'COUJ dnric!{ Jcccptcr 
protection, plutot que de rcJtcr Jculc Jur lc quJi. ,, 

Jeune magicien talentueux, Lehris Izhar a toujours regre ttE\ de 
ne pouvoir maitriser le tarot: ses dons semblent le couper de cer
taines influences magiques et notamment de celle du dieu Desir. 
En tentant d'accaparer le commerce des gemmes dans Cadwallon, 
il s 'etait attire l'hostilitc de nombreuses factio ns ; sans l'a ide de Ia 
ligue de Den Azhir, Lehris lzhar aurait sans doute peri sous les 
coups e t les sortileges de plusieurs assassins. Debarrasse de ses 
ennemis, il s'est vu conforte dans son contr61e de Ia guilde des 
Cartomanciens. Depuis que son ami est devenu Due, il scrt Ia 
cite avec enthousiasme et supervise tout ce qui touche a Ia magic 
dans Ia cite (ce qui ne lui laisse pas le temps de ch6 mer). Lehris 

- .r•-- lzhar eprouve une cer taine jalousie envers les mages-tarot ; c'est 
pourquoi illeur confie souvent les taches les plus ingrates de Ia 
guilde. Depuis quelques annees, cette situation multiplie les ten
sions dans Ia guilde, qui pourrait bien se scinder lors de Ia crise 
des necrochenes (cf. Secrets, volume 3). 

Duree: 3 rounds 
(+ 1 par pari). 

Le magicien designe une 
tlgne (ou une colonne) de 
cases sur Ia dalle. Un torrent 
jaillit et parcourt cette ligne 
dans le sens de son choix. 

round seulement) a !'equiva
lent d'une attaque (PUI 6), 
mais n'occasionnant aucun 
degats : seulle recul sera 
pris eo compte (cf. Manuel 
des joueurs p. 220). Le recul 
doit se produire dans le sens. 
du courant. Les regles ha~ 
tuelles du recul (obstacles, 
chutes ... ) s'appliquent. 
Un seul Torrent invisible 
peut affecter une case don
nee : en cas de superposi
tion, seulle dernier sortilege 
lance s'applique. 

Certains mages-tarot ont avance que Ia similitude entre les 
noms du Cartomancien e t du Due n'etait pas le fruit du hasard : 
Leh ris Izhar sera it destine a causer Ia perte de Den Azhir. Malgre 
l'amit ie qui lie les dewc hommes, il est possible que certains pro
jets tres ambitieux de Lehris Izhar provoquent a son insu Ia chute 
du Due. Pour eviter cela, Den Azhir garde Leh ris Izhar a ses c6tes 
et s'implique dans les affaires du magicien. Cette surveillance, 
dans le cas de dangers insidieux commc Ia menace des necro
chenes et l'eveil de I'Ombre de Creufond, ne suffira pas scule a 
eviter le pire. 



---------=~~--~~ 
MONSIEUR TIRE-EAU 

Localisation : Trophee. 

" D(gJgc morccux ou {tc criblc ! )) 

Monsieur Tire-Eau est un orque franc ligueur. C'est aussi un 
agent de Vladar !'Arrogant, l'homme des basses ceuvres du due de 
Cadwallon. Auparavant, il exen;:ait ses talents d'arbaletrier pour 
lecompte de Ia guilde des Orfevres, jusqu'a ce qu'il aspire a plus 

d'independance. Dans le Trophee, sa reputation est execrable. ll 
recrute Ia lie de Ia societe pour << persuader » les habitants du 
Carre de lui vendre leurs demeures. Cependant, ses talents au tir 
et son physique de brute dissuadent ses ennemis de s'en prendre 

directement a lui. 
II traine le plus souvent au Chat Nu, entoure de ses hommes. 

On peut egalement y rencontrer ses trois (reres d 'armes, dont le 
patron de !'auberge. S'en prendre a lui dans cet endroit est done 

une tres mauvaise idee, et nul n'a encore essaye. 
Parmi les francs ligueurs, sa reputation est plus mitigee. La 

plupart d'entre eux s'accordent a penser que Monsieur Tire-Eau 
est un peu plus qu'une simple brute et beaucoup sont persuades 

- a juste titre- qu'il possede des appuis en haut lieu. 

Une fois Ia premiere operation terminee, Monsieur Tire-Eau 
surveillera Ia construction du grenier. Hclas, le scandale du 
Protocole des Rubis (cf. Secrets, volume 3) declenchera dans le 
Trophee une veritable chasse aux sorcieres contre les francs li
gueurs peu scrupuleux. L'auberge du Chat Nu en fera les frais et 

son proprietaire y laissera Ia vie. Confronte a de nombreuses de 
difficultes, le Due preferera remettre le projet a des temps plus 
propices. Monsieur Tire-Eau fera de meme et ira proposer ses 
services ailleurs. 
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SILENT SCYRIWTH 
Localisation : Den Azhir. 

" Jjj dit non. Et nr mr {orcr-2( p.15 ; lr ripitcr. >> 

Des sa naissance, Silent Scyrnyth fut arrache a sa famille a cause 
d'une prophetie faite par un devin celebre : il sera it un grand chef 
de guerre qui dirigerait une armee gigantesque. Eduque tres tot 
dans l'art du commandement militaire par les meilleurs instruc
teurs drunes, Silent Scyrnyth ne connut pendant longtemps que 
Ia mort et Ia destruction. II en developpa un caractere sombre et 
austere. Le jeune homme ne se fit, dans ses premieres annees, 

aucun compagnon, aucun ami ni aucune relation. Lors d'un com
bat, il fut capture par des pirates gobelins et vendu comme es
clave a des galeriens. 

Lors d'une escale a Cadwallon, en 983, Ia galere sur laquelle 
Silent Scyrnyth etait detenu fut detruite pendant un assaut akky
shan. Libere, il s'installa dans Ia Cite franche ou il se decouvrit des 
talents autres que militaire, et s'ouvrit a ses congeneres. II trouva sa 
place dans une ligue ou il fit Ia connaissance de Den Azhir. Quand 
son compagnon devint le due de Cadwallon, Silent Scyrnyth ne fut 
pas nomme constable, contrairement aux attentes generales. La 
raison invoquee fut son caractere trop sombre et trop rigoureux, 
qui aurait pose des problemes avec Ia milice. II fut nom me inten
dant a Ia place, mais assiste Kal Rajghur sur bien des questions. 

La prophetie de Silent Scyrnyth precise qu'il doit mourir au 
combat et que sa mort garantira Ia victoire de l'armee qu'il com
mande. De puis qu'il vit a Cadwallon, Silent Scyrnyth a embrasse 
l'esprit franc de Ia cite et il croit que chaque individu peut etre 
libre. Mais il redoute toujours sa destinee. II a parle au Due de 
cette prophetie et ils ont discute des possibilites que ce sacrifice 
laissait entrevoir pour Ia survie de Cadwallon. Sans etre certain 
de Ia justesse de cette prediction, Den Azhir prefere garder Silent 
Scyrnyth comme un atout pour une occasion veritablement de
sesperee. C'est pour cela qu'il tient Silent Scyrnyth eloigne des 
batailles et de Ia milice, forc;:ant Kal Rajghur a endosser le role 
parfois inconfortable de constable. 



1 

~-
------~~~--~~ 

TOI<HRR 
Localisation : Trophee. 

<< Tuc{.-lcs. Non ... fcorchc{.-lcs d~bord, puis .1rr.1c!Je{. 

leurs ycux, leurs doigts. Vide{. leurs tripes. Amcnc{.-moi 
tout fJ, cnsuitc --cous lcs tucrc~ » 

Tokhrr est un ogre, mais il serait plus exact de dire que c'est 
un monstre. Ses methodes font passer les Drunes pour de gentils 
garnements et Monsieur Tire-Eau pour un mecene attentionne. 
Tokhrr est un fidele serviteur de Ia cour des cendres, un sergent 
dans l'armee silencieuse de Sophet Drahas. Ce natif a pleine
ment assimile le mode de vie cad we, porte sur Ia prosperite. !I est 
convaincu que les meilleures perspectives sont offertes par les 
Meandres des Tenebres. 

Tokhrr personnifie toute Ia cruaute dont les sbires de Sophet 
Drahas sont capables de faire preuve. II adore devorer lentement 
de jeunes elfes encore vivants et s'abreuver de leur sang, mais 
il se satisfait facilement de tout autre representant des peuples 
d'Aarklash. Les simulacres de meurtres rituels qu'il organise pour 
discrediter les Drunes servent dans le meme temps a assouvir ses 
appetits sanglants. !I reve d'organiser un massacre gigantesque 
des hommes de Le Griff et de couvrir les paves de sang. 

Tokhrr est Ia cruaute incarnee. 

Tokhrr aura Ia guerre qu'il cherche. Un jour ou l'autre, les 
Drunes comprendront le role qu'il joue dans les meurtres dont 
on les accuse. Ce jour-la, Ia violence emportera Havresud. Apres 
quatre mois de conflit, Tokhrr triomphera et broiera lui-meme le 
cou de son ennemi pour se gorger de son sang. Les Drunes sur
vivants ploieront alors devant Ia cour des cendres. Les hommes 
de Tokhrr n'auront plus de concurrents et plongeront le quartier 
dans un chaos indescriptible, fetant leur victoire par un nombre 
de pillages record. Les habitants de Havrcsud pensaient souffrir 
sous le joug de Le Griff ... ils n'avaient encore rien vu. 
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TORGUIR N VAR-NOI<I<T 
Localisation : Var-Nokkt. 

" LJ.im:{-moi p.mrr ! Jc --ccux --coir lc Due! Ccr 

gmtilr!Jommcr nc !'cmportrront pJ.r J.ux fJ.rdim! ~~ 

Torguir IV est plus que le Pair de Var-Nokkt, il est une veri
table ic6ne pour sa famille. Envoye dans les monts lEgis durant 
sa jeunesse, il est devenu un ami proche de l'actuel Senex. II a 
egalement acquis !a-bas une solide formation militaire qui trans
parait dans Ia fac;:on dont il dirige sa famille. 

Des son accession au titre de Pair, Torguir a rationalise a 
outrance les alfaires familiales, confiant un postea chacun et dis
tillant sa confiance. 

Malgre sa rigueur, Torguir IV manque de discernement. II ne 
voit pas Ia corruption de son frere, n'a pas su croire en !'inno
cence de son petit-fils Korang et s'avere incapable de com prendre 

!'evolution de Ia politique cad wee depuis l'essor des ligues. 
Ces deux dernieres annees, il a pris conscience de cette fai

blesse, sans parvenir cependant a Ia surmonter. En consequence, 
il a delegue une grande partie de son pouvoir a son frere Arkan, 
qu'il juge plus sagace. Son propre fils aine, Torguir V, rumine sa 
rancreur face au peu de consideration que lui accorde son pere ... 

La revelation des exactions d'Arkan portera un coup fatal a 
Torguir LV. Decouvrant d'un coup l'ampleur de son erreur de 

jugement, Torguir IV preferera s'exiler loin de Cadwallon. II re
joindra sa fille Ryankha (epouse d'un fils du Senex) dans !'lEgis, 
laissant vacant son siege de Pair. 

Autocrate manquant de discernement, il causera Ia dispari

tion de sa propre lignee en n'ayant passu mettre en avant son fils 
aine. La famille Var-Nokkt preferera en elfet porter au pouvoir 
Thorigg Krerigh. Paradoxalement, Ia decheance de Torguir IV lui 
permettra de realiser son reve. II prendra le commandement d'un 

detachement temporaire a KaYber et mourra sur un champ de 
bataille du Rag'narok. 



" -- -

ODR1L HAARI<EI\1 
Localisation : Var-Nokkt. 

cc Ccrtcr, i/ me fjut lc conceder, fer VJr-Nokkt ont 
.1pporti /.1 prorpiritc .1' notre pcf- » 

Odril, comme tous les membres de sa famille, est ne dans Ia 
prosperite et a obtenu de hautes fonctions au sein de Ia guilde 
des Orfevres. Contrairement aux siens cependant, tout cela ne 
lui suffit plus. Odril desire le pouvoir, le vrai, celui des Pairs 

de Cadwallon. Estimant que sa famille est aussi meritante que 
celle de Rrekar Nokkt, il veut forcer le destin et detr6ner les Var
Nokkt. 

Sa richesse lui a perm is de se premunir contre les manigances 

de ses adversaires, Arkan en tete. 
Recemment, il s'est lance dans le financement d'une veritable 

campagne de destabilisation. ll paie de petites fo rtunes pour faire 
courir des rumeurs parlant de liens e ntre les Var-Nokkt et les 

Usuriers. 
Dans sa quete du pouvoir, Odril a rejoint !'Entente, faction se

crete unissant plusieurs guildes. II espere en tirer suffisamment 
de soutien pour parvenir a ses fins. 

Odril n'atteindra jamais ses buts. Ses liens avec !'Entente feront 
de lui une marionnette dans les mains d'individus plus puissants. 
Toutefois, en parfait opportuniste, Odril parviendra toujours a 
tirer son epingle du jeu et a renforcer sa position. Finalement, 
ce sont les guildes qui lui offriront tout le pouvoir auquel il as
pire. A Var-Nokkt, il trouvera un nouveau rival en Ia personne de 

Thorigg Krerigh Var-Nokkt. Ce dernier le delivrera finalement du 
poids de son ambition en renouant avec lui. De nouveau, enfin, 
Var-Nokkt et Haarken travailleront ensemble pour Ia plus grande 
prosperite du fief. 



Localisation : Kraken. 

OI<LAIR D'ODAZZUR 
En depit de ses origines exotiques, Oklair est une exilee comme 

les autres. Son cceur balance entre d'un cote son attachement a 

son pays natal, son implication dans ses querelles, et de ['autre 

son amour de Cadwallon, sa liberte. Son attitude de dirigeante 

et d'epouse n'est plus aussi factice qu'a son arrivee. Elle conti

nue neanmoins d'entretenir ses visees militaires et ses plans de 

conquete des terres des Gherion pour y retrouver le seuil qui lui 

permettra de venger les siens du Concordat d'Anfcebia. 

Oklair espere en secret concilier ces deux facettes, en menant 

ceux qu'elle aime dans un Royaume puissant, restaure a sa pleine 

dignite apres la chute du Concordat. C'est presque une utopie, 

un ideal dement qui implique Ia victoire sur les Gherion et la 

reconquete d'un Royaume inacheve. Lorsqu'elle triomphera, ce 

sont des pans en tiers du Kraken qui glisseront dans son Royaume 

aquatique. 



Localisation : Soma. 

« Cctte gcmmc pcut ~our r.tuwr !.t ~ic, m.tir ellc pcut 
.1urri \'Our !.t prendre. ,, 

Cette jcune demi-elfe n'a pas connu sa mere, une Cynwall 

(Dragon). Cettc derniere a disparu peu de temps apres Ia nais

sance de sa fille, preferant l'abandonner pour retourner aupres 

des siens, a Laroq. C'est pourquoi Sayouri Soma eprouve les plus 

grandes difficultes a accorder sa confiance aux Cynwalls. 

Elle s'interesse depuis toujours aux sources de magie, et done au 

mana, notamment pour le pouvoir et Ia reconnaissance qu'elles 

off rent. lntelligente et assez orgueil1euse. Sayouri est tres vite de

venue l'un des professeurs les plus reputes du manoir Cameon. 

Sayouri Soma est manipulee par Erciles de Vanth, qui Ia con

tr6le par le biais du gisant de Soma. A cause de cette influence, 

elle sombrera peu a peu dans les Meandres des Tenebres en de

couvrant les pouvoirs de Ia necromancie et du typhonisme. 
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SERDAI< 
Localisation : La Hure. 

« Jc nc ruir p.15 m.tlpir.wt, cc ront fer tr.tditiom qui lc 
ront! » 

Le plus jeune fils de Krenald n'a pas connu l'exil comme ses 

freres. II a grandi en citoyen cadwe, adoptant les us et coutumes 
de Ia ville basse plut6t que les anciennes traditions. II nourrit de
puis sa plus tendrc enfance des reves de grandeur. Obnubile par 
son desir de devenir le futur due de Cadwallon, Serdak s'est jure 
de ne reculer devant rien pour y parvenir, allant jusqu'a tuer ses 
prop res freres et pactiser avec les Meandres des Tenebres. II est, 

de fait, devenu leur pantin dans Ia Hure. La sedition de Serdak 
ct des tdentes est aujourd'hui en passe de plonger le fief dans 
l'obscurite, corrompant chaque jour un peu plus son cceur en le 
poussant a des actes de plus en plus monstrueux. 

Convaincu depuis peu par ses allies drunes que Ia confection 
d'un geant de rotin dans lequelles forces loyales a Hadrax seront 
brulees vives est indispensable a sa gloire, Serdak le construit 
en cachette non loin des anciennes ruines. Plutot que de recon
naitre son erreur et de tenter d'echapper a ses sombres allies, 
Serdak s'entete dans son orgueil et devient progressivement le 

dirigeant fantoche et secret du fief. Lorsqu'il aura triomphe des 
suivants d'Hadrax, Serdak deviendra le Pair d'une nouvelle Hure, 
une Hure de sang et de larmes. 



---~~--------~ 
S'I(ARZ 1-?\J~ 

Localisation : La Hure. 

« Ccccr tcxtcr mont d moi ! i MOl ! )) 

L'archiviste S'Karz de !'ancien Erratum s'est engage plus loin 
dans le Vice que ses trois freres d'infortune. Autrefois un erudit 
respecte, S' Karz a progressivement cesse toute lecture et toute 
etude pour ne plus se consacrer qu'a !'accumulation obsession
neUe de precieux ecrits et volumes qu'il ne consulte jamais plus. 
Son intelligence et sa ruse distingucnt sa folie avarice possessive 
de Ia monomanie des creatures mortes-vivantes, le rapprochant 
de Ia bestialite draconique des origines. Au fi t des jours, S'Karz 
se deplace de moins en moins, dormant d'un reil sur des piles 
de manuscrits et de parchemins precieux, sa soi f de richesses 
apaisee, caressant langoureusement ses tresors. II partage au 
compte-goutte ses connaissances, souvent tronquees, elusives 
et approximatives, avec ses syhes les plus proches. 

Les trois freres de S'Karz ne se sont pas voues autant que lui 
au Vice. Une barriere morale les retient encore partiellement et 
leur avarice se manifeste sous d'autres formes, telles que leur 
quete de territoire dans Ia Tourbiere et leur recherche d'un 
vortiran geant dans le Royaume inacheve. Its laissent a S'Karz 
Ia responsabilite de !'Erratum et se perdent de leur cote dans 
d'autres directions. 11 s'ensuit que le controle de S'Karz sur le 
nouvel Erratum est total et son influence, exercee par le biais de 
ses syhes, s'etend sur Ia Hure. 
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, 
SOI\1 ALTESSE SERENISSIME 

NITRATE D'OI<LAIR D'ODAZZUR 
Localisation : Kraken. 

" Jc nc pcnrc p.tr ~our flOtr .tutorirc .i me rcg.trdcr, 
m.m.tnt. » 

Nitrate s'est manifestee dans ce monde en meme temps que sa 
mere. Nee d'une ancicnnc union avec un puissant sihir, cllc est 
arrivee a Cadwallon avec un creur glacial et une fierte incom
mensurable. Le Kraken a pourtant eu sur elle un effet remar
quable : chaque scene de vie, chaque soup<;:on de tristesse des 
gobelins du fief parvenait a Ia toucher mieux que le chant des 
puissantes vagues d'Anfrebia. Elle sut masquer des annees durant 
cette nouvelle et poignante sensibilite a tous les regards sauf un : 
celui, expert, de Nito le Poulpe qui sut voir en elle un amour et 
une loyaute sans pareils. 

Si Oklair echoue dans ses projets, le couple forme par Nitrate 
et Nito pourrait constituer un merveilleux futur pour le Kraken. 
Tous deux ont un sens aigu de Ia politique et de Ia mise en scene 

et partagent un meme amour du bas peuple, qu'ils ont Ia sagesse 
de cacher. Nitrate represente un autre avenir pour les Odazzur, 
un avenir franc, un avenir cadwe. 



H 
SON EXCELLENCE ~~ 

LAMBASSADEUR 1RAEM ~ 
------------------~~==~--- ~-. ~-·~- ~------~~~ 

Localisation : Ogrokh. 

« ~~ur croyc{ ranr doute que fe ne peux rien {airr:, mair 
ro!{ge{ que ie rcprcrentc un empire cnticr, a/orr que --ootrc 
unrccrr rc resume ; unc citE. )) 

Apres des annees passees a arpenter les frontieres de !'Empire 
au service de !'Inquisition, lraem a demasque les fondateurs d'une 
secte heretique du culte de Merin qui avait gangrene toute une 
region. Cette secte, appelee Ia Foi Rayonnante, pronait une vi
sion extremiste ou Ia seule autorite possible eta it celle de Merin, 
et tous ceux qui acceptaient d'incarner cette autorite devaient 
s'immoler par le feu apres quelques mois pour purifier !'essence 
du dieu. Cette heresie remettait en cause Ia h!gitimite de toute Ia 
hierarchie de !'Empire. Iraem organisa, dans Ia plus grande dis
cretion, une surveillance de Ia secte. Puis il lan<;:a une croisade 
eclair pour eradiquer le culte. La repression fut brutale et les dis
sidents furent tous executes. En recompense de son efficacite, 
Iraem fut nomme ambassadeur de !'Empire a Cadwallon. II sert 
depuis Ia grandeur du Griffon par tous les moyens : que ce soit 
dans le faste mondain ou dans l'obscurite des ruelles, les agents 
d'Iraem executent ses plans d'une efficacite redoutable. 

Protege par son statut diplomatique, lraem continuera de mi
ner subtilement les efforts de Cadwallon. Pour lui, cette ville en
tiere devrait disparaltre, mais, avant que cela n'arrive, !'Empire 
doit profiter autant que possible de Ia situation. lraem est assez 
fin pour ne jamais s'impliquer directement dans les situations 
compromettantes : il ne cherchera pas de gloire inutile et pre
ferera largement inciter d'autres puissants pour que leurs plans 
servent les siens. 



SOPHET DRAHAS, 
LE ROI DES CENDRES 

Feyd Mantis, seigneur d'Acheron, confia autrefois au necro

mancien Sophet Drahas Ia mission de conquerir Cadwa.llon. 

La victoire echappa a ce dernier lors de Ia bataille du Mur de Ia 

Terre, au terme de laquelle Vanius et ses Chiens de guerre pro

clarnerent l'independance de Ia cite. Depuis, le Roi des cendres, 

lie a son trone par Ia malediction de son maitre, est l'ambassa

deur in forme! d'Acheron dans Ia cite. II rcgne sur Ia ville basse et 

!a guilde des Usuriers. Cette liche d'une formidable puissance est 

une menace qui plane constamment sur Cadwa.llon, comme en 

attestent ses frequents conflits avec Ia guilde des Voleurs et les 

francs ligueurs de Den Azhir. 

La quete de pouvoir de Sophet Drahas ne connalt plus aucune 

limite de puis Ia disparition d'Evael, sa compagne, qui a provoque 

son Incarnation. Ses jeux dangereux porteront bientot leurs fruits 

: a pres avoir ressuscite sa reine, le Roi des cendres se liberera de 

Ia malediction de son trone et recouvrera tous ses pouvoirs. Si 

personne ne !'arrete, il baptisera dans le sang des Cadwes ses 

alliances avec les nations des Tenebres. A Ia tete d'une armee de 

damnes, il declenchera alors une nouvelle bataille qui fera som

brer Cadwallon dans le Rag'narok. 



LEDIABLE 
,,,..,~lqtaecet arcane est apparu a 

Vanius, if porta it deja com me figure 
W:~entation de Sophet Ora has. 

(CARTOMANCIE) 

Cout: 3 $ 
Difficulte : MAl de Ia cible + 3. 

an ius y vit un signe. A pres avoir vain
cu Sophet Ora has lors de Ia bataille 

Cible: Personnage ou creature. 
Portee : 8 cases. 
Duree: Special. du Mur de Ia Terre, illui remit done 

!'arcane. Nul ne sait comment Sophet 
Drahas le remercia. 
Ascendant: Les personnages ennemis 
situes a huit cases ou moins dude
~teur de l'Empereur ne peuvent pas 
augll!ellter Ia DIS ni Ia PEUR de leurs 
allies. lis ne peuvent pas non plus pro
liter de telles augmentations. 
Delcendant : Le MOU du detenteur de 
l'Empereur est reduit de deux points. 
Cette reduction ne peut pas amener le 

Le magicien use de sa puissance rna 
gique et du symbolisme du Diable pour 
infliger une peur panique a Ia cible de 
ce sortilege. Le test de talent suivant 
de cette derniere est un echec automa
tique. 

;ce sortilege est sans etfet sur les per
sonnages ou les creatures degageant 
une PEUR naturelle. 

MOU en dessous de 1. 

\Jsque Sophet Drahas etfectue une attaque a !'aide de 
Cruelle, il beneficie d 'u n de gratuit. 
En outre, s'il est libre de tout adversaire, Sophet Drahas 
peut ordonner mentalement a CrueUe de s'elever dans les 
deux (a hauteur d'homme) et d'attaquer une cible visible 
situee a quatre cases ou moins. Les des utilises pour le de
placement et les attaques de Cruelle set\t preleves sur'la RA 
de Sophet Drahas. 

De meme, les caracteristiques utilisees pour resoudre les 
gestes de Cruelle sont celles de Sophet Drahas (y compriJII.': 
I'AIIonge), com me si Sophet Drahas Ia tenait en main. En 

'lllbutre, Cruelle degage une PEUR naturelle egale a celle 
~het Ora has. 
Cruelle peut etre representee par un socle d'infanterie. 
Elle encombre sa case com me un personnage de Taille 
Moyenne. 
Cruelle ne peut etre endommagee ni desactivee. 
Cependant, elle tombe au sol, inerte, si Sophet Drahas est 
lncapacite. 
L'epee demon revient immediatement et gratuitement dans 
13 main de Sophet Ora hassi: 
• Elle se trouve a plus de quatre cases de lui ; 
• Elle n'a plus d'adversaires dans son allonge; 
• Sophet Ora has le desire. , 
En fin, Cruelle e'ectue ce r,tour ala~ e rou~ 
quoi qu'll arrive. ~ 

une longue quete, le Roi des cendres est parvenu a 
!JII!'" '"'in,f"rP le maitre de La guilde, Aghovar, en combat singulier. 

II a ensuite pris a son adversaire agonisant /'artefact le l'luS 
puissant de La guilde des Voleurs, celui qui ouvre toutes /e$ 
portes de Cadwallon: le Talisman des ombres ... 
Helas, le pouvoir tenebreux de Draha#f perverti celul du 
talisman. Desormais, quiconque le porte est condatn11e; 
les ames des ma/heureux messagers designes par Soplzet 
Drahas rejoignent ainsi celles des tourments qui han tent 
tr6ne macabre. 
m~un.eur a ce/ui qui porte Le sceau du Roi des cendres I 

'DI~IJPitet Ora has peut remettre le talisman a un ~··golr'lnl .. 
d'un fait (ld6). Ce personnage devient le 

~-tali.t~:an. Sophet Drahas peut ensuite activer le pouvoir 
Talisman des ombres au titre d'un nouveau fait (ld6). 
l;e porteur est alors instantanement tue et Sophet Drahas 
lit tc~leporte aux pieds du cadavre. Dans le cadre d'une 
~sition, Ia figurine du porteur est retiree du plateau de 
;.u et remplacee par celle de Sophet Ora has . 

.Si le porteur est dans une situation qui ne permet pas a 
Sophet Drahas de se teleporter, le pouvoir du Talisman 
ombres ne peut etre active. Den va de si le 
est tue par un 



THORIGG I<£RIGH VAR-NOI<I<T 

Localisation : Var-Nokkt. 

cc Prcndr ton obolr, {r.znc ligucur. » 

Thorigg est ne de I' union de Ia fille cadette du Pair et de Norrik, 

membre de Ia puissante famille Krerigh. Son pere faisant par

tie integrante du clan Var-Nokkt, Thorigg a ete eleve au sein de 

Castel Yar-Nokkt et participe activement aux atfaires de Ia fa

mille. 

Depuis quelques annees, il est charge de mener des operations 

contre les ligues soup~onnees de porter atteinte aux interets des 

Var-Nokkt. 11 a tisse a cette fin un reseau de relations. qui com

porte meme des francs ligueurs, et en tire souvent parti. 

Depuis l'exil de son cousin Korang, Thorigg est persuade 

qu'Arkan est corrompu. II passe son temps libre a rassembler des 

preuves contre son grand-oncle. 

Thorigg est loin de saisir toute l'etendue de Ia corruption d'Ar

kan. Au fur eta mesure de ses decouvertes, il fera de plus en plus 

appel a des agents fiables (des francs ligueurs) pour contrer son 

grand-oncle. Parallelement, convaincu de l'utilite des ligues pour 

Cadwallon, il manreuvrera pour limiter !'impact des operations 

dictees par son pere. 

A long terme, Thorigg represente Ia plus belle chance d'evolu

tion pour Ia famille Var-Nokkt. Un jour, il parviendra a vaincre 

Arkan. Ebranlee par les revelations qui s'ensuivront, sa fa mille le 

nommera a Ia tete du fief. 



Localisation : Soma. « l'vfon J.ncitre J. biti notre m.1iron gr.i'cc J u br.Nourc. 
Nour dnonr honorer fJ. mfmoirc. » 

Yanho n'etait pas destine a devenir Pair du fief, mais a Ia mort 

des jumeaux Anon et Aghovar, il a dO. prendre les rennes de Soma. 

Le Pair du fief est partage entre Ia haine ancestrale que sa fa mille 

voue a l'encontre des necromanciens d'Acheron et sa so if de pou

voir. Yanho Soma est un hom me volontaire, dont le franc-parler 

est apprecie, notamment par Den Azhir. II s'etforce de percer a 
jour les intrigues qui se trament dans l'ombre a fin d'augmenter sa 

renommee et de jeter l'opprobre sur les conspirateurs. 

Yanho Soma prendra de )'importance aupres de Den Azhir 

dans les annees a venir. II deviendra son principal conseiller en 

1007. Ses espions, formes a Ia Grande ecole des porteurs d'armes, 

lui permettent d'etre informe des aJJees et venues dans Ia ville 

haute. Sa reussite lui attirera cependant des ennemis parmi les 

autres Pairs et les families les plus influentes de Ia Cite franche. 



.1_......,._ 

VELION, COMMAI\lDANT 
DE FORT GRIFFON. 

" Nour wmma Ia rcprirmtantr du g/oricux empire 
d'Akkylannic, rJchonr nour en montrcr digncr ! ~ 

Le commandant Velion est un nouveau venu a Cadwallon. 
U a pris ses fonctions a Fort Griffon il y a moins d'un an, pour 
rem placer le vieillissant Memnius de Gorgemant. Pur produit de 
!'ecole militaire imperiale de Carthag Fero, c'est un fin tacticien. 
Bien qu'il ne possede pas )'experience du combat d'un veteran des 
croisades, Velion a eu !'occasion de dckouvrir Je chaos du champ 
de bataille. II a en etfet participe a plusieurs incursions en terre 
syhare, dans Ia region du port de Djaran. Sec com me un coup de 
trique et peu loquace, le commandant a su imposer le respect a 
ses hommes. Assiste de quelques officiers de confiance, il res
taure peu a peu Ia discipline en organisant manreuvres et exer
cices. S'il se rend peu a terre, Velion est tout de meme informe 
des evenements qui agitent Ia cite, grace notamment aux rap
ports du lieutenant Amoris. U rec;:oit egalement des delegations 
des allies de !'Empire qui menent leurs tractations dans ce bas
tion a l'ecart des dangers et des indiscretions de Ia cite. 

Le commandement de Fort Griffon est un poste peu enviable. 
La garnison qui l'occupe est un melange de soldats vieillissants 
et de recrues disciplinaires, commodement envoyes sur ce roc 
isole. Ses predecesseurs ont assume leur charge avec philosophie 
et relachcment, mais Velion y verra dans un premier temps un 
defi a sa mesure. Se plongeant dans les archives et depensant une 
petite fortune pour se procurer des informations et cartes sur 
les points faibles de Ia cite, il passera plusieurs mois a peaufiner 
une action militaire d'eclat destinee a conquerir Cadwallon Ia 
decadente. Ses demandes de renforts et de moyens demeurant 
lettre morte, sa motivation s'erodera doucement com me les roes 
du Fort Griffon ... Lorsque le Rag'narok arrivera aux portes de Ia 
cite, Velion se tiendra pret a profiter du conflit pour Ia grandeur 
de I'Akkylannie. 

poudre cynwall est une substance mysterieuse qu'on dit dotee de pro

Le commandant conserve toujours ce 
trousseau de des sur lui ; il s'agit d'une 
serie de quatre des qui permettent 
d'ouvrir les deux portes renforcees 
defendant l'acces a l'armurerie. Situee 
dans les profondeurs du mur des 
gueules,l'armurerie est,.y.ne grotte 
seche amenagee pour entreposer Ia 
poudre et les armes de reserve. C'est 

magiques. Certains pretendent qu'il s'agit de poudre d'os de dragon. 
d'autres qu'eUe est enchantee par Ia magie des elfes. Toujours est-il qu'elle a 
des qualites superieures a la poudre noire dont on charge habituellement lea 
armes a feu. Ellene fait jamais long feu et reste u~sable quelle que sqit l'hu
midite. Une arme chargM> av~ cette poudre voit sa qua lite augmen~ d'un 
cran (qua lite minimum de 1) et beneficie d'un bonus de + 1 a sa puissance 
(PUI). En fin elle possede des proprietes magiques contre toute cible apparte
oant aux Meandres des Tenebres : les dommages infliges ont les capacites 

Vtal/1 » et « penetrant/ I ». 

Ja que le commandant a fait une ines
timable decouverte : un tonnelet de 
poudre cynwall. Le fond de l'armurer~ 
ouvre sur un couloir nature! etroit. En 
crapahutant2 sur pres d'un kilometre 
dans un reseau de galeries abruptes, 
on debouche a flanc de falaise non loin 
de Fumerolles. Ce passage qui permet 
de rallier Ia c6te a pied sec est un se
cret partage par les officiers du fort. 



Le commandant Velion possede une 
carte detaillee de Ia cite et ~ ses abords 
(cf. carte de I' ecran). II y ajoute Jes infor
mations strategiques qu'il collecte. On 
peut y voir Ia localisation precise des di
verses garnisons et milices et les points 
de passage dans et hors de Ia ville. 

VLADAR LARROGANT 
Localisation : Den Azhir. 

.. 

« f !ors de mon chemin, ~auricn ! , 

Vladar ('arrogant est le regisseur le plus celebre de Cadwallon. 
II doit sa reputation a son panache eta son habitude de se joindre 
aux ligues sur le terrain. Lorsqu'il etait capitaine de Ia milice, 
Vladar demontra un talent certain pour le commandement, rna is 
egalement pour tenir tete aux forts en gueule. L'entourage du 
Due ne s'etonna done pas lorsque ce dernier le nom rna regisseur 
afin de controler les ligues franches les plus rebelles. Cela fonc
tionna a merveille, mais Vladar ne pouvait rester eternellement 
derriere un bureau. II prit done !'habitude d'abuser de ses prero
gatives pour obliger les ligues a accepter sa presence pendant les 
missions confiees par le Due. 

Vladar est en effet ronge par son desir de reconnaissance et 
de celebrite. Lorsqu'il etait milicien deja, il ne supportait pas 
de voir son dur labeur eclipse par les exploits retentissants des 
ligues. Lorsqu'il fut nomme regisseur, il lutta longterrtps contre 
Ia pulsion qui lui fit finalement adopter son style particulier. La 
satisfaction et !'excitation qu'il ressentit lorsqu'il ceda ne l'ont pas 
quitte depuis. 

Au cours des prochaines annees, Vladar laissera de plus en 
plus sou vent libre cours a son besoin de celeb rite. Tel un drogue 
qui doit sans cesse augmenter les doses, !'Arrogant cherchera a 
accomplir des hauts faits de plus en plus retentissants. II mettra 
ainsi en danger sa vie et celle des ligueurs qui l'accompagnent. 
Finalement, le Due ne supportera plus ces actes bravaches et 
renverra Vladar. !sole, dechu, ce dernier se tournera vers les 
guildes pour financer ses nouvelles aventures, toujours plus ro
cambolesques. 



L'ECARLATE 

Vladar ne doit pas son sum om au hasard: il ac
compagne les liguesjranches lorsque Ia violence 
est le dernier recours et en tire une fierte dispro
portion nee. Rien ne lui fait plus plaisir que de 
briser les ennemis du Due et d'eclipser les ligues 
franches dans le role qui leur echoit. 
A fin d'eviter les coups bas d'un ligueur excede 
parses bra vades, Vladar /'Arrogant a demande a 
Ia guilde des Cartomanciens de concevoir l'Ecar
late. Cette cape est aussi souple et Legere que 
Ia soie, mais aussi so/ide que lacier. L'Arrogant 
['utilise au combat pour devier, dans un voile 
rouge, les coups qui lui sont destines. 

L'tcarlate confere le don « Parade» a Vladar 
!'Arrogant. Elle lui est n!servee. 

Vladar remplit a merveille sa fonction de 
regisseur, malgre les nombreuses plaintes que 
lui vaut son insupportable temperament. Son 
talent de stratege a sauve bien plus de vies 
que ses ennemis ne sauraient l'admettre. 
Au cours de ses expeditions a Ia surface et 
dans les so us-sols de Cadwallon, /'Arrogant 
a decouvert deux points communs aux ad
versaires les plus dangereux: ils sont assez 
resistants pour survivre a un tir de mousquet 
et assez massifs pour ecraser un homme d'un 
revers de Ia main, de Ia patte, voire du ten
tacule. 
Ne pouvant em porter un canon dans les 
catacombes, Vladar a con9u une anne suffi
samment puissante pour terrasser n'importe 
quel adversaire. Puisant dans le tresor ducal, 
il a commande a un forgeron originaire de 
Tir-Na-Bor une epee capable de trancher un 
membre. Il a en suite fait inscrire par un en
chanteur cynwiill des glyphes de pouvoir sur 
toute Ia lame. Ainsi est nee Vorlame.jorgee 
dans lejeu des nains, enchantee par Ia magie 
des elfes et bran die par un humain. 

Vorlame confere le don« Force en charge/4'1o 
a Vladar !'Arrogant. Elle lui est reservee. 



\ 

~-

--~----~--- ,~-- ~~H 
VALIN AOUE 

Localisation : Automate. 

« Mer parents nour cmoicnt-ilr &r noU"Ccllcr de 

~ayr.m ? », 

« Cc n'crt pJr gr~c... Bon, mJ.intenJnt, ie '\'Jir rcioindrc 
mon anim.r rylwrtrc. » 

Yalin Aoue est le Pair de !'Automate, l'un des deux Pairs plus 
exactement, puisqu'en vertu des regles particulieres qui regissenl 

ce fief, elle partage ce poste avec une Akkyshane. Elle est destinee 
a cette fonction depuis son plus jeune age. Les sages da'ikinees de 

ce fief confierent a ses parents Ia tache de l'eduqucr pour assu
mer cette charge, et notamment achever un pont vegetal entre 

!'Automate et Quithayran (cf. Les secrets de !'Automate). Ceux
ci, hostiles ace projet, furent ecartes a l'insu de leur fill e. a qui on 

pretendit qu'ils etaient repartis pour Ia forth d'Emeraude. En rea
lite, les Da'ikinees organiserent leur assassinat, qui fut cependant 

dejoue par les Akkyshanes. Aujourd'hui, ces dernieres retiennent 

le couple en otage. 
Yalin Aoue n'est encore qu'une enfant. Elle ne gouverne pas 

vraiment et se contente d'enteriner les decisions de son entou

rage. Elle se sent tres seule et sa seule amie est une animre syl
vestre, une emanation de !'esprit qui habite Ia statue mecanique a 
laquelle !'Automate doit son nom. 

Plus le temps passe, plus Yalin Aoue est soumise a !'influence 
de ('esprit de !'Automate. A. tel point qu'il risque de prendre tout 

simplement possession de l'elfe. Deux solutions s'offriront alors : 
tuer l'animre sylvestre ou mettre Ia jeune elfe face a ses parents 

pour creer un choc psychologique afin de Ia liberer. A. terme 
neanmoins, il sera necessaire d'investir Ia statue et de detruire Ia 

gem me receptrice de ('esprit pour soustraire definitivement Yalin 
Aoue a son influence. 





- L.1 CJrtomancicnnc at formcllc : mon .mmin rrt un dfr. Jrmf J'une l.1ncc de 
cor.1il JircutJnt JWC m Jco/ytcr J.1m un p.1l.1ir Je n.1crc mtourf J'une mur.1ille 
J'c.1u. c5\l!albeurcurement, cllc J ftf inc.1p.1ble Jc determiner lc renr Je m rymboler 
ou de me donner un quelconque indicc. 

Lc noble Je 73oUI;glulron ftait ·miment co~naincu qu'un elfr. armf J'unc lance 
Jc cor.1il r'appritJit J lc tuer. II nc pof,('Cait r'empccber Jc {jire lcr cent p.1r Jam Ia 
cbmbre de bonne qui me rcrcait de bureJu. II commenfait .1 m' fncrccr. 

- Cctte -cirion n'J par Jc rem, l.1 c.1rtomancicnne .1 Ju -cour embobincr. 
- C'crt l.1 troiricme i me donner l.1 mime -cirion ! 
Cc noble me rcmblait unc bonne ocwion de gJgner un p.1quct Je JucJtr. c% 

ligue J-cJit ftf Jf{junfe quelqucr rcm.1incr .1upm-cant, ct il {jllait bim -ci-cre. 
Lcr fourr rui:wntr, j'enquctJi rur IJ probable arme du crime, Ia lance de corail. 
73i~arrement, fc fur .1igui/lf -ccrr un mJgicim, c5\l!arcbe-mondcr, qui me refut 
JJm lc jardin comfJi(n. 

- Lc lieu que l.1 cJrtomancienne Jicrit exirtc bd ct bien, il /Jgit Ju 7?,etaumc 
J~nfabia. La capitalc abritc un palair de nacre, et Ia -cille crt b.1bitic par Jcr 
mortdr aquatiqucr rmcmblant itrangemcnt d Jcr clfr.r. 

Lc roir mcmc, ic rui-cir c5'vfarcbe-monJcr iurqu'au pied Je !'enceinte Je Ia 
-rille bautc. Sour Ia lueur d"lllia, Ia gigantcrque rtatuc de pierre prcnait Jcr allurcr 
-craimcnt inquiitJnter. c 5\l!arcbc-mondcr r'a-c.wfa furqu' d c{flcurcr Jcr Joigtr l.1 
carcJJc argentic qui fail/ina it de Ia guculc de Ia bite. Lcau re mit i rcintil/cr ct un 
portJil r'of,f'Crit au milieu de Ia fontJinc. 

c9Vfoi, i' itair prit: prO"Ciriom, matlrid J'cxploration, -cctemmtr de recbangc ct 
mcme un marque mpiratoirc acbctf lc matin mime ; un (( i~nentcur » gobelin. a 
bien rur, ma ~JC/e ipie. D'un par JiciJf, ie {ranc!Jir lc portail pour pinftrer Janr 
un monJc nof,('Ceau. 

L cr prcmim inrtantr, fc crur me noyrr. e.,Aprcr quclquer minuter J'.1J.1ptation 
ccpcndant, jc JfJmbulair Jam ler rucr de corJil et de nJcre, croirant Ia {jmeux 
<< clfr.r aqu.1tiqucr » , Jcr marlinr, et Jc Jrolcr Je poinom. ~idcmcnt, fc comprir 
que Ia rancaur Jcr babitJntr Jc cc 7?,etaumc d I' ~arJ de Cadwallon ita it encore 
-ei-re, mair nor pcuplcr ftaicnt ru{teramment rcmblablcr pour que mer talcntr rociaux 
puimnt jouer.t'obtinr Ia localiration J'un cerclc Jc {rancr-timm pre"tr d remer Ia 
pagJillc Jam a Citf {rancbc ct d tucr mon employcur. 

c5\l!albcurcurcmcnt pour moi, il crt imponiblc Jc parler Janr lcr rurr J~nfabia. 
L cJu emp(che quiconquc J'of,('Crir IJ bouchc. Je nc parcinr par d abordcr 
paci~qucment l'clfr. d l.1 l.1ncc de cor.1i/, ni m cammdcr. Je nc rur famJir pourquoi 
ilr -coulaicnt tucr un noble Jc CaJwallon, ou mcmc ri c' itait bien leur intention. 
$'(gur m rammer rapidcmmt -ccnur aux armcr. 

e.Au Jfbut, lc combat re JfrouiJ plutot d mon a-cantage. J'adoptai une tJctique 
agrmi-ce, Jfrircux J'achner ma bcrognc a-cant que Ia milicc locale n'Jrri-cc. 
c'Yvfalhcurcurcmcnt, Ia lance Jc corail ftait mJgiquc, ct ron ponmeur pOf,f'Cait re 
Jlplaccr nee une rapiditi JfconccrtJntc. Ju ~I Jcr parrcr J'armcr, ic rcntir l'cau 
pcrcr de plur en plur rur mer ipaulcr. J e mir ccla rur le compte de !'effort. Puir fe 
-rir Janrcr Jer pointr noirr Jnant mer yeux. e.A-cant Je rombrer Jam r inconrcimce, 
{cur tout furtc lc tcmpr Jc prendre Ia lance Jc cor.1il au cada-crc Ju marlin. 

Lorrquc ic me rncillat; i' ftJir rur lc ri-c.1gc J'unc terre inconnuc. C' it.1it il y 
a Jix anr. J'ai .1pprir Jepuir que j'aurair Ju me riwillcr Ju large Jc Cadwallon, 
mair que Ia lance it.1it cf{cctnement magiquc. ContrJint de Jncnir Voyageur, j'ai 
errf Jc longucr annccr a-cant Jc rclrOf,f'CCr e.Aark/Jrh. Demain, ic retournmi cn~n ; 
CJJwallon. J 'upcre IJ retrof,('Cer telle que fc l'ai lainie ... 

U existe d'autres mondes que celui 
d'Aarklash. Les magiciens qui les etu
dient ont constate que Ia Cite franche 
avait des reflets dans les Royaumes 
elementaires. Ces derniers consti
tuent ce que les erudits nomment Ia 
Grande Couronne, car ils sont tous lies a 
Aarklash, com me si ce continent en eta it 
le centre. 

Les Voyageurs se rendent dans ces 

Royaumes pour y collecter des gemmes 
de mana. Ces magiciens vont de monde 

en monde grace a des portails rares et 
disputes qui n'apparaissent que pendant 
quelques jours. Des legendes et des ru
meurs rapportent toutefois !'existence 

de portails permanents. 

Ces seuils sont difficiles a trouver et les 
franchir est souvent dangereux. Chaque 

portail est unique, mais tous se trouvent 
a Ia frontiere entre deux « espaces » : une 
porte, Ia surface de l'eau, un mur, Ia lisiere 
d'une foret, etc. Leur rarete n'est evidem

ment pas etrangere a celle des gemmes 
sur Aarklash. La plupart des magiciens 

utilisent les plus ephemeres d'entre elles 
avec parcimonie afin de preserver le mana 
qu'elles contiennent. 

LES PORTAILS 
II arrive que des portails s'ouvrent dans 

Cadwallon, particulierement quand des 
sortileges ou des miracles puissants sont 
utilises en abondance en un meme lieu. 
Un portail se definit par un niveau d'Eveil 
qui oscille entre 0 et 5. Plus ce chiffre est 
eleve, plus le mana lie au portail est im

portant et stable. 
Un etrange et mysterieux p~enomene 

magique touche Cadwallon. En effet, les 

portails de Tenebres y sont tres instables. 
Ces portes ne s'ouvrent que peu de temps 
ou ne donnent pas acces a un Royaume 
des Tenebres mais a Creufond, l'un 4es 
reflets de Ia cite. 

En termesde regie, il n'existe a Cadwallon 
aucun portail de Tenebres dont l'tveil so it 

superieur a 3. 



- LES ARCADES 

M~GIQYES 

Le quartier d'Arcadia, dans Bourghieron, 

est connu pour ses arcades enchantees. 

De nombreux portails vers Ia Grande 

Couronne s'y ouvrent facilement (Eveil 5). 

Toutefois, ils ne sont pas aises a franchir, 

et leur destination com me leur point d'ar

rivee ne sont jamais certains. 

Enfin, Ia plupart des habitants surnatu

rels d'Arcadia respectent et font respecter Ia 

Treve de Mardi, qui oblige a suivre un proto

cole minutieux pour a voir le droit d'utiliser un 

portail. Ces regles concernent Ia bienseance 

et visent a maintenir des relations cordiales 

entre les Cadwes et les etres magiques. 



Les Voyageurs sont tenus de s'y soumet

tre, et m~me si !'organisation du Seuil sim

plifie Ia procedure, elle reste fastidieuse. 

En revanche, il semble que n'importe 

quelle creature « exterieure » a Aarklash 

puisse franchir les arcades pour penetrer 

dans Cadwallon sans meme y avoir ete in

vitee. Les magiciens les plus erudits pensent 

que cela prouve qu'Arcadia ne fait pas partie 

du continent, mais bien d'un autre monde, et 

que ce lieu joue un role dans Ia Creation au 

meme titre qu'Yllia ou les etoiJes cardinales. 

Les nouveaux arrivants se plient toujours 

a Ia Tr~ve edictee par le Baron Mardi. 

LES REFLETS 
- plERREFENDRE, 

LE REFLET oAu~ 

Portails: 

• La fontaine de glace (EveiJ 5} se trouve 

en plein coeur de Valarid (Bourghieron) : 

il s'agit d'un monument de pierre dont 

Ia surface est gelee en permanence. Ll 

arrive que des creatures magiques brisent 

Ia glace pour se rendre a Cadwallon. 

• Certains piliers de Ia ville haute permet- du Royaume et le rendrait plus supportable. 

tent egalement d'y acceder, de fac;:on plus Elle envisage dele seduire et de l'epouser ou, 

chaotique (Eveil 2} : il est deja arrive a s'il refuse, dele sacrifier sur le trone de glace 

des Voyageurs de reappara'itre a des cen- pour disperser son essence magique. 

taines de metres du sol ... 

Paysage : Le sol, couvert de brumes glacees 

et battu par un vent boreal, a ete peu a peu 

oublie et considere comme impur ; les habi

tations se sont elevees de plus en plus haut, 

comme pour se rapprocher du soleil dispen

sateur de chaleur. Ces somptueux batiments 

en cristal gele (le seul materiau qui resiste au 

froid) forment aujourd'hui une delicate den

telle de tours effitees et de graciles passerelles. 

Histoire : Autrefois, Pierrefendre etait 

un monde feerique appele Hejrannak. 

Quand Aubroyn, le roi d'Hejrannak, mou

rut, un froid surnaturel envahit le Royaume. 

Lorsque Ia princesse litiana voulut prendre 

Ia succession de son pere, un vent terrible 

se leva et le trone royal se couvrit d'une 

gangue de glace. La ceremonie fut inter

rompue, mais le climat resta transforme. 

Depuis tors, Titiana dirige ce monde, qui 

a ete rebaptise Principaute de Pierrefendre 

en raison de son froid glacial, capable de 

venir a bout du metal com me de Ia pierre. 

Habitants: La princesse Tiliana est une 

sihir hautaine, calculatrice et vaniteuse 

qui regne sur les Hejris, un peuple d'an

ges pales et tristes. Des ~tres feeriques, 

lutins, satyres, zephyrs et diablotins, peu

plent egalement Pierrefendre. La plupart 

n'ont qu'une intelligence limitee et ani

male, mais ils servent de compagnons ou 

d'esclaves aux Hejris. Vne langueur et un 

ennui profonds gagnent progressivement 

l'eternel hiver de Pierrefendre. 

Richesses: II y a beaucoup de gemmes 

dans le royaume de Pierrefendre : lorsque 

le vent se !eve et que Ia neige tombe en 

abondance, il se depose des gemmes d'Air 

sur le sol. C'est une ressource assez com

mune et les habitants de Pierrefendre les 

troquent volontiers contre d'autres objets 

provenant d'Aarklash. 

Intrigues : litiana a eu vent de Ia dispari

tion du prince Pyrion du reflet de Feu. Elle 

souhaite capturer ce jeune sihir un peu fou

gueux. Elle est en effet persuadee que sa pre

sence a Pierrefendre transformerait le climat 

ANFCEBIA, 

LE REFLET_ o.EAU 

Portails : 
• Le portail le plus visible sc trouve sur 

le mur d'enceinte de Ia ville haute. (voir 

illustration) C'est par celui-ci que sont 

arrives les anfoebiens qui ont tente d'en

vahir Ia cite cinquante ans auparavant. 

Depuis, de l'eau s'en echappe en perma

nence, malgre les nombreux t ravaux ef

fectues pour fermer ce passage (Eveil 2). 

• A l'extremite est du Kraken, l'un des tenta

cules de terre est parfois le site d'un ~tran

ge phenomene. Les ruines d'un petit 

de p~che (Eveil 5) apparaissent a .... iF;'I!\' 



qui proposent aux voyageurs d'embarquer 

sur de petits esquifs, afin de rejoindre le 

Concordat d'Anfrebia. 

Paysage: Ce Royaume immerge abri

tait autrefois les plus somptueux palais 

de Ia Creation. Mais les troubles poli

tiques et Ia guerre ravagerent l'empire 

Odazzur. Rcbaptise Concordat d'Anfrebia, 

ce Royaume d'Eau est maintenant tombe 

en decrepitude : les batiments de nacre 

et de corail ne resplendissent plus et 

font aujourd'hui penser a un gigan

tesque cimetiere sous-marin plutot qu'a 

une grande capitate. 

Histoire : Longtemps, )'empire Odazzur 

regna sur Mendazzur, avec fermete mais 

sans tyrannic, permettant Ia coexistence 

entre les marlins, une espece proche des 

humains, et les anfrebiens, un peuple 

violent aux traits pisciformes. En 955, 

les anfrebiens, pousses par deux sihirs, 

Mnemosync et G<elis, se n\volterent 

contre )'aristocratic et renverserent l'em

pire pour instaurer un regime libere et 

democratique. Quelques survivants de Ia 

dynastic des Odazzur parvinrent a s'en

fuir sur Aarklash. Mnemosyne souhaitait 

en rester Ia, mais G<elis, brutal, cruel et 

ambitieux, utilisa ces refugies comme 

pretexte pour lancer une grande inva

sion sur Cadwallon. Au terme de combats 

epiques et apres bien des ruses, les forces 

anfrebiennes furent repoussees en 956 

par les troupes cadwees, grace au general 

Ghieron et a Amelisc Odazzur, qui furent 

anoblis par le due de Cadwallon. 

Habitants : Dans les ruines de l'ancienne 

cite se cachent quelques tribus de marlins, 

pourchassees et traquees depuis Ia n\volte 

des anfrebiens. Ces creatures possedent de 

longues oreilles leur servant de branchies, 

qui les font ressembler a des elfes aquatiques, 

et de fines membranes entre les doigts. 

Les anfrebiens, tyrannises par G<elis, 

reconstruisent le palais de nacre. lis res

semblent a d'etranges poissons dotes 

d'une grande nageoire dorsale et de deux 

paires de tentacules prehensiles. 

Richesses : Bien que les gemmes d'Eau 

abondent dans le Concordatd'Anfrebia, cette 

Grelis souhaite redonner a son Royaume son 

ancienne majeste; il en fait done reconstrui

re le symbole, le palais de nacre, en utilisant 

du mana d'Eau com me ciment. 

Intrigues : Les anfrebiens n'en ont pas tout 

a fait fini avec Cadwallon. Certains esperent 

encore mettre Ia main sur Ia cite. La femme 

du Pair du Kraken, Oklair d'Odazzur, est en 

fait un tlementaire d'Eau qui reuvre pour son 

peuple tout en livrant ses propres guerres. 

- sOLNARREG, 

LE REFLET DE FEu 

Portails: 

• Lors des parades militaires sur Ia route des 

Vouivres (Bourghieron), il arrive qu'un 

passage vers Solnarreg se cree. La tempe- Paysage: Solnarreg est une bulle solide 

rature augmente alors tees rapidement et plongee dans une immensite de lave. Gorge de 

Ia terre battue s'ouvre pour laisser surgir chaleur, ce cocon abrite une cite improbable 

une arche de pierre (tveil4). qui lutte tant bien que mal contre les assauts 

• Lors des combats qui opposent les gladia- des marees de magma qui erodent chaque jour 

teurs des Petites Arenes (Ia Hure), un por- un peu plus sa coque protectrice. Tout ici rap

tail vers le reflet de Feu s'ouvre parfois avec pelle le feu: Ia chaleur accablante, l'odeur de 

fracas pour livrer passage It des creatures soufre et le bouillonnement du magma. 

belliqueuses. Ces apparitions ont pour ori

gine un marche passe entre les dirigeants 

des arenes et Ignice de ChauJour. Pour 

les premiers, cela permet de pimenter les 

combats ; pour le second, c'est un bon 

moyen de se tenir au courant des evene

ments It Cadwallon. 

Histoire: Sous Ia direction du regent 

Ignice de Chaufour, les Solnre ont develop

pe une civilisation florissante, remarquable 

par son ingeniosite et son materialisme. Le 

regent, un sihir curieux, cupide et franc, 

devait a l'origine occuper son poste tem

porairement, en attendant que deux orga

nisations politiques, Ia Hanse et le Genie, 

parviennent a s'entendre pour proposer It 

Ia population une constitution definitive. 

Depuis une eternite toutefois, les deux 

grandes institutions s'entre-dechirent et Ia 

Regence perdure. Ignice de Chaufour est 

un dirigeant juste et efficace. II est done 

systematiquement reelu lors des t logies, 

des fetes CCrCmoniaJcs Cl orgiaqucs. 

Meme en dehors de ces carnavals, 

Solnarreg reste une cite sans tabou. 

Habitants : Les Solnre ressemblent It 

des humains, a l'exception de leur peau 

rougeoyante et de l'ecorce minerale qui 

couvre leurs jointures. Cette particula

rite fait d'eux un peuple peu adroit mais 



Richesses : Les gemmes de Feu sont ja
lousement gardees par les Soln<E, qui uti

lisent cet Element pour renforcer Ia coque 

de Solnarreg. Un voyageur qui deroberait 

une gemme serait accuse de haute trahi

son et mene devant lgnice de Chaufour. 

Intrigues : Depuis Ia disparition du 

prince Pyrion, Ia coque de Solnarreg a 

commence a se desagreger. Seul les ef

forts perpetuels des membres de Ia Hanse 

et du Genie permcttent de reparer (voire 

d'agrandir) ce rempart. Des Elementaires 

ont ete envoyes dans les differents reflets 

afin de retrouver l'ancien regent et de 

com prendre l'origine du phenomene. 

Son explication en est simple : Ia Braise, 
qui donne de mysterie ux pouvoirs aux 

Ghieron, tire son energie de Ia coque de 

Solnarreg. Si lgnice venait a l'apprendre, 

Ia famille du Pair sera it condamnee. 

- X URGAODYS, 

LE REFLET 

DE XERRE ___ ·--

Portails : 

• Le bosquet petrifie (Eveil 4) de Cal 

Ka Dun (Bourghieron) permet de se 

rendre aisement dans le reflet de Terre, 

a condition d'obtenir l'accord de Calka, 

son gardien. 
• Dans les champs du Trophee (Eveil 3), 

on croise parfois des Xurgos envoyes par 

Mere Nature pour coUecter de l'eau et Ia 

rapporter dans leur Royaume. 

Paysage : Xurgaddys est un royaume 

printanier el vegetal. Cette agglomeration 

primitive est composee d'un amoncelle

ment de villages construits en strates sur 

les branches d'Addys, un arbre gigantesque 

dont personne ne sa it ou il prend racine, a 
l'exception de Mere Nature et de quelques 

privilegies. Certains pensent que l'arbre

monde pousse vers le bas. Ses branches 

entremelees forment de nombreuses plate
formes et il est possible de voyager sur Ia 

meme branche pendant des semaines. 

Histoire : La nature de ce Royaume 

reste mysterieuse : les seules certitudes 

sont que l'eau et Ia lumiere viennent d'en 

haut et qui\ddy~ s'etend dans toutes les 

Habitants : Dans leurs huttes de bois et 

de feuilles, les Xurgos, des hommes-singes 

joviaux, menent une existence paisible que 
seule trouble Ia guerre de Ia pluie : apres 

chaque averse, les tribus rivales s'affrontent 

rituellement pour le controle des flaques. 

Car dans ce monde vegetal, l'eau est Ia plus 
grande richesse : tom bee du ciel, elle des

cend vers les profondeurs etles Xurgos l'ac

compagnent parfois en migrant plus bas. 

Richesses : Les gemmes de Terre sont 

abondantes dans Xurgaddys, mais il est par

fois difficile de les collecter. En etfet, elles ap

paraissent principalement dans les terriers, 

les huttes et les nids des habitants ou des 

creatures du Royaume. Si certains acceptent 
volontiers de troquer leurs gemmes, d 'autres 

defendront leur territoire avec sauvagerie. 



racines de l'arbre qui 

constitue ce Royaume sont plantees 

dans Cadwallon, au niveau de Petropolis 

(Bourghieron). Pour un Cadwe, cet arbre 

pousse effectivement vers le bas et c'est le 

bout de ses racines qui affleure pour former 

le bosquet petrifie. La plus grande crainte 

de Mere Nature est de voir se detacher 

ces racines. Le reflet deriverait alors et se 

transformerait en Royaume inacheve. Son 

envoye, Calka, se fait passer pour un orque 

et tente de dompter Ia magic instinctive. La 

souveraine pressent le lien qui unit cet art 

magique a Ia Terre et espere l'utiliser pour 

ancrer detinitivement son Royaume. 

--CREUFOND 

Portails: 

• Certains Voyageurs utilisent les sombres 

rituels permettant d'ouvrir un portail vers 

les Royaumes de Tenebres afin de creer 

des passages menant a Creufond. Cette 

entreprise hasardeuse est severement ni

primee par l'autorite ducal e. 

• Dans le quartier de Ia Mauvaise mine 

(Automate), une echoppe tenue par les 

Usuriers vend d'etranges coffres-forts 

(Eveil 3), qui ont Ia capacite de s'ouvrir 

directement sur Creufond. Acquerir l'un 

de ces portails coute tres cher, bien plus 

en services qu'en ducats. 

Paysage : Creufond est une ville petri

fiee qui forme un gigantesque labyrinthe. 

De nombreux passages, des routes, des 

escaliers, des souterrains s'entremelent 

de fac;on inextricable voire totalement 

illogique. II est tres facile de s'y perdre 

et meme en revenant sur ses pas, un 

Voyageur n'est pas sur de retrouver son 

point de depart. 

Histoire : Ce monde est repute hante et, 

bien que personne ne s'en dise originaire, 

il n'est pas rare d'y fa ire de mauvaises ren

contres. II semblerait que ce Royaume 

soit le point de convergence des ames 

en peine et des creatures victimes d'une 

invocation ratee a Cadwallon. Les ener

g ies magiques attirees dans ce Royaume 

seraient incapables d'en sortir a moins de 

se transformer radicalement. Les fideles 

Destin pensent que Creufond pourrait 

devenir un Royaume intermecliaire entre 

Ia Lumiere et les Tcnebres et qu'il s'y cree

rait alors pour Ia premiere fois des gem

mes recueillant du mana neutre. 

Habitants : Aucun Voyageur n'a rencontre 

d'entite venant de Creufond. Les seules crea

tures que l'on y rencontre sont les fantomes 

et les creatures des Abysses que certains ma

giciens ont tente d'appeler a Cadwallon. 

Richesses: II est tres difficile de rapporter 

des gemmes de Creufond. Des qu'une y ap

parait, elle est automatiquement attaquee par 

du mana du Principe oppose et disparait en 

quelques heures. II faut done avoir Ia chance 

de trouver une gemme apparue depuis peu 

et Ia soustraire a Creufond le plus vite pos

sible. C'est pourquoi on ne peut rapporter 

que des gemmes mineures de ce Royaume. 

--{~ "b. 
- T'inquicre ! 

If fmira a Creufond. 

~l 

Intrigues: Les Limbes d'Acheron ten

tent de comprendre le phenomene qui em

peche les portails de Tenebres de s'ouvrir 

a Cadwallon. Des explorateurs ont done 

ete envoyes a Creufond pour percer ce 

mystere. Ces envoyes se sont rapidement 

rendu compte du nombre de creatures qui 

hantaient les lieux. lis ignorent encore que 

c'est l'arme dissimulee dans le mausolee 

de Vanius qui, bien que non activee, pro

tege tout de meme Cadwallon en empe-









« N'allez pas a Cadwallon ou vous mourrez! » 
Cet adage est bien connu de to us les aventuriers qui arpentent 

le continent dans les coulisses du Ragnarok. Et pourtant, chacun reve de 
parcourir la ville la plus celebre d'Aarklash, d'en percer le secret. 

ilf(IH«tion Secrets est un 
tui!lllh!llellt de Ia pmme Cadwallon '. 
Le Manuel des joueurs est necessaire pour !'exploiter. 

Cadwallon' necessite des des a six faces, des crayons 
-··1~~~~9.:~ et des gommes, ainsi que des figurines Confrontation'. 

Les dalles de jeu de Ia gamme Reversible Gaming Tiles 
ont ete specialement conc;ues pour Cadwallon '. 34,90€ 

Ou plutot les secrets ... 

ISBN: 2 -9 15556-45 -8 
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