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SAUREZ~VOUS RESISTER
A LA TENTATION 2

u-dela des frontiéres de la civilisation de I’Empire, bien loin de I’existence misérable des paysans bretonniens
Aet des subterfuges et traitrises de Ia Tilée, s’étend un territoire morcelé, une contrée oit le moindre manant

peut devenir roi en un jour pour connaitre une mort ignoble le lendemain. Ces territoires, appelés les
Frontaliéres, les Principautés Frontaliéres ou les Royaumes Renégats, ont toujours ét le théitre d’innombrables
batailles, guerres, conquétes et défaites. La plupart des habitants des Principautés s’accommodent de la situation mais,
tout juste émergée d’un trés long sommeil, une nouvelle menace s’agite dans 1’ombre, éveillant autour d’elle des
horreurs inimaginables. Il s’agit d’un Roi des Tombes, un seigneur liche d’une puissance défiant 1’imagination ; méme
s’il est encore confiné a ’intérieur de son tombeau, il parvient 2 manipuler les princes de Ia région et a les influencer
en s’insinuant dans leurs réves et leurs cauchemars. Et ce n’est plus qu’une question de temps, 2 présent, avant que
le Scarabée de Ia Mort ne commence 2 entamer la reconquéte de ses terres.

Le Seigneur Liche est 4 la fois un livre de référence et le scénario d’une aventure située dans les territoires tumul-
tueux des Principautés Frontaliéres ; dans les pages de ce volume, vous trouverez:

» Une région des Principautés Frontaliéres complétement détaillée, avec la description de ses princes et de tous les
dangers que 1’on peut y rencontrer.

* Une foule d’idées d’aventures, pour vous donner la possibilité d’utiliser cette région dans un scénario autonome
ou pour en faire la base d’une grande campagne.

* De précieuses informations sur I’ancien empire de Nehekhara, ainsi que des révélations sur ses conquétes dans le
Vieux Monde.

* Le tombeau du Seigneur Liche, déf)eim avec un luxe de détails, empli de suffisamment d’horreurs, de piéges et de
traquenards pour mettre 4 1’€preuve les héros les plus accomplis.

» Le portrait du Seigneur Liche Iui-méme, suivi de suggestions d’intrigues destinées a élargir vos aventures au-dela
du contenu de ce livre.

* De nouvelles malédictions, telles que la redoutable Malédictions des Mille Plaies.
* Des régles érendues pour le bon usage des piéges, accompagnées de plus d’une dizaine d’exemples.
* De nouvelles maladies, parmi lesquelles Ia terrifiante dévorante.

» Et enfin, un complément au bestiaire, avec les profils des gardiens des tombes, des ushabti, des gardiens runiques
et du terrifiant incarcéré.

Le Seigneur Liche est une véritable mine d’informations ; un ouvrage qui dépasse le cadre d’un simple scénario ou
supplément relatif 3 une région. Il s’agit d’un guide de référence sur les tombeaux du Vieux Monde et il décrit I’'un

des plus dangereux qui se puisse voir. Vos héros seront-ils assez rusés, assez coriaces et assez braves pour affronter les
dangers de ce sépulcre ? Vous le saurez en répondant a 1’appel du Seigneur Liche.

L'AVENTURE VOUS ATTEND!

LE SEIGNEUR LICHE EST UN SUPPLEMENT D’AVENTURE DANS LES PRINCIPAUTES FRONTALIERES
POUR WARHAMMER, LE JEU DE ROLE.

WARHAMMER SUR LE WEB: WWW.WARHAMMER JDR.FR § EN ANGLAIS: WWW.BLACKINDUSTRIES.COM

Prix public: 34,50 €
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Introduction

INTRODUCTION

marteau sur le champ de bataille, s’étendait 'Empire nehekharéen.

Cette puissante nation conquérait toutes les terres que foulaient ses
légions, et ses bannieres de guerre flottaient aux vents de tout le Vieux
Monde. Prestigieux généraux et seigneurs de guerre arpentaient le
continent, s’appropriant des contrées entieres sous le titre de roi. Ces
seigneurs rendaient tous hommage a un seul suzerain, qui n’était autre
que le roi de 'antique Khemri. Mais dans leurs territoires respectifs, ils
régnaient en maitres absolus.

Il y a bien longtemps, des si¢cles avant que Sigmar brandisse son

Puis, ce fut la chute de ’empire. Le nécromant Nagash trahit son
frére et suzerain, dans son projet de s’arroger le
pouvoir. Nehekhara fut balayé par la guerre,
qui ravagea le pays et décima la popula-
tion. Nagash dut se tourner vers son
dernier recours pour résister a I'en-
semble des autres rois; puiser dans
ses pouvoirs impies pour invoquer
les morts, animer les cadavres pour
constituer une gigantesque armée
de morts-vivants. Malgré cette
puissance considérable, Nagash
fut vaincu, mais il échappa aux
rois et eut la vie sauve, sa soif de
vengeance plus dévorante que ja-
mais. Des années plus tard, il étan-
cha ce désir en empoisonnant le
grand fleuve Vitae et en privant la
moindre parcelle de terre de
toute vie. Khemri fut entiere-
ment anéanti. Les rois, si loin de
leur terre d’origine, en furent dé-
finitivement séparés et nom- -
breux furent ceux qui perdirent
le pouvoir. L’empire de Khemri
s’écroula et tomba dans I'oubli.

Mais il reste encore des vestiges
de cette grande nation. En de nom-
breux endroits,comme dans les Prin-
cipautés Frontalicres (que l'on
qualifie aussi de Frontalieres), des
indices de cette culture ont survécu,
de méme que des récits concernant
les anciens maitres de ces terres.
Et il persiste aussi des ruines, des
vestiges de temples, de palais et

d’autres somptueuses batisses
édifiés par les Nehekharéens et
leurs rois.

De toutes ces structures, les
mausolées faisaient partie des plus
majestueuses. Les Nehekharéens ré-
véraient la mort, qui €tait pour eux
I'ultime voyage, et ils rendaient hom-
mage a leurs défunts en érigeant de ma-
gnifiques tombeaux, remplis de biens, de
richesses et méme de serviteurs. Certaines de ces
cryptes ont survécu jusqu’a aujourd’hui, a I'insu
de tous et donc vierges de toute profanation.

Mais certaines ont été vandalisées d’une autre
maniere. Elles ont été souillées de l'intérieur, leurs
occupants étant corrompus par la malédiction de
Nagash. Ces grands souverains d’autrefois sont sortis de leur
sommeil éternel, tels des morts-vivants, et ne sont plus que des simu-
lacres pervertis de ce qu’ils furent, dénués de remords et de compas-
sion. Seules une soif de puissance et une haine des vivants les animent
désormais, ainsi quun désir de vengeance.

Ce sont les morts-vivants. Et les plus redoutables d’entre eux sont
les Rois des Tombes, dont le plus prestigieux est peut-étre Karitamen,
un grand seigneur de guerre autrefois, qui est aujourd’hui une puis-
sante liche. Sa crypte est scellée depuis sa mort, mais il y réside encore,
patientant, fomentant et observant, tout en bouillant de rancune.

Le Seigneur Liche est un supplément qui entraine les personnages
joueurs dans une intrigue périlleuse ou sévissent le
Chaos, les meurtres, les troubles, la corruption et,
= plus que tout, un antique Roi des Tombes qui
- prépare son retour glorieux a la téte de
by L son royaume d’antan. A ces fins, le Sei-
: gneur Liche influence les terres envi-
ronnantes, jouant avec les
cauchemars et les songes des
princes qui se sont appro-
prié ses terres.

Les personnages, qui
s’approchent de la fin
de leur seconde carriere

ou entament juste leur
troisieme, peuvent aussi
bien étre entrainés par ha-
sard dans I'histoire, qu’étre at-
tirés par leurs songes ou
directement engagés. Quoi qu’il
en soit, la crypte de Karitamen
les attend. Cet énorme complexe
regorgeant de pieges retors, de
monstres immondes et de ter-
ribles malédictions recele égale-
ment un trésor fabuleux. La suite
des événements dépend des
joueurs, mais quels que soient
leurs actes, I’histoire sera terrible
et passionnante a la fois.

Yannick Le Bihan (order £1522493)



~ CHAPITRE | —
LE PASSE

pencher sur son passé. Cela reste vrai pour les morts-vivants,

car leurs antécédents nous renseignent sur leur présent. C’est
encore plus criant dans le cas des Rois des Tombes, car ils ont
conservé leur mémoire et leur esprit, et parfois bien des comporte-
ments et des ambitions de leur vivant.

’ vant de comprendre les motivations d’un individu, on doit se

Le Seigneur Liche ne fait pas exception a cette regle. Ce qu’il est et
ce qu’il fait aujourd’hui est directement influencé par sa précédente
vie, et les expériences qui I'ont alors faconné régissent encore ses
actes.

Orlgmcs s

L’homme dont est issu le Seigneur Liche s’appelait Karitamen. Son
pere était cousin de la famille royale de Khemri, ce qui ne lui
conférait aucun statut privilégié, ni finances ou terres, mais lui
donnait droit a une éducation, une formation et un traitement dignes
d’un jeune noble.

Karitamen n’était pas stupide, mais il n’était pas particuliecrement
brillant. Il n’aimait pas lire et encore moins écrire. Son écriture devint
d’ailleurs a ce point illisible, par manque de pratique, qu’elle n’était
qu’un vague gribouillis. Ses manieres étaient suffisantes pour se tenir
dignement en urbaine compagnie, mais il préférait largement la
virilité et le comportement agressif des guerriers et des prolétaires.
Karitamen excellait cependant dans un domaine :la tactique militaire.
Il démontra un don précoce et intuitif de stratege, qu’il affata
rapidement, se découvrant une passion pour la compétition et une
soif de victoire qui allaient déterminer le cours de sa vie.

Tres jeune, Karitamen se montra également bien plus doué dans les
domaines physiques qu’intellectuels. Agile, robuste et doté d'un ceil
percant, il maitrisait 2 merveille toutes les activités physiques qu’on
lui enseignait, jusqu’a devenir excellent a la course, la nage et la lutte.

Quand il fut assez agé, ses maitres lui confierent une épée courte
et entamerent sa formation a 'art du combat. Il apprenait vite et fut
capable en quelques semaines de dominer des éleves qui avaient
plusieurs années d’enseignement de plus que lui.Au bout d’un an de
formation, Karitamen était également en mesure de vaincre la plupart
de ses professeurs. Il avait alors atteint sa taille adulte et rejoignit
I'armée nehekharéenne. Etant noble, il put choisir entre diverses
affectations, notamment quelques postes d’officier subalterne a
Khemri méme ou a proximité. Mais Karitamen était jeune et plein
d’entrain, et il voulait perfectionner son art sur le champ de bataille.
Il voulait également échapper a ses parents si protecteurs et bien
intentionnés, ainsi qu’a ’épée a double tranchant que représentait sa
lignée.Voila pourquoi il se porta volontaire pour une mission dans les
Frontalieres, ce territoire sauvage que les Nehekharéens révaient
encore de conquérir.

Prouesses e

Karitamen se présenta dans les Frontalicres comme un jeune soldat
parfaitement inexpérimenté, investi de pouvoirs de commandement
mineurs qu’il n’était cependant pas prét a accepter sans les avoir
meérités. Il fut attaqué par une bande d’orques avec les autres recrues
avant d’atteindre le reste des forces nehekharéennes. Une lance
projetée d'une main adroite vint tuer le vétéran qui les accompagnait,
juste avant que les assaillants ne soient a portée d’épée.

La plupart des bleus moururent des leur premiere bataille,
incapables de maitriser la vague de peur qui les paralysa durant la
charge des peaux-vertes, qui hurlaient, juraient et écumaient dans
leur rage. Karitamen se figea comme ses compagnons, mais il sortit de
sa torpeur juste au moment ou l'un des orques de téte arriva a son
niveau en brandissant sa hache. D’un bond, il évita la mort de justesse,
la hache entaillant son poitrail pour ne laisser qu’un fin sillon. Puis,
ses mains s’activerent. Sa lame se dressa et écarta la hache et les
pattes de I’ennemi, avant de jaillir pour en trancher la gorge. D’autres
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orques vinrent remplacer ce premier adversaire, mais Karitamen était
prét, son arme fermement tenue, sa posture et son souffle parfai-
tement sereins. Seul, il tua plus d’'une douzaine d’orques avant qu’une
poignée de ses camarades retrouvent leur arme et leur courage pour
le rejoindre et repousser I'assaillant.

Des cinq cents recrues, il ne se présenta devant les lignes a I'avant
de 'armée que cent vétérans balafrés. Karitamen était indiscuta-
blement leur chef. Il acceptait désormais pleinement ce statut,
convaincu d’avoir démontré sa valeur, et ne demanda qu’'une chose:
que ces soldats soient également placés sous ses ordres. Les
supérieurs de Karitamen se pencherent sur sa requéte et déciderent
de I’honorer, ainsi que sa bravoure, en posant directement la question
aux recrues. Chacun des quatre-vingt-dix-neuf autres soldats eut donc
la possibilité de servir sous les ordres de Karitamen.Tous accepterent.
Ces hommes, que cette premiere bataille avait liés, formerent le
noyau dur des forces de Karitamen, des soldats d’une loyauté féroce
envers leur chef, préts a le suivre ou qu’il aille.

Au fil de la guerre, Karitamen démontra constamment son talent
tactique et martial. A sa vue, de nombreux sauvages tremblaient dans
leurs bottes et les orques terrorisés prononcaient des sons inarti-
culés, tandis que chez les soldats nehekharéens, commencait a
poindre la rumeur selon laquelle la réussite de Karitamen ne tenait
pas qu’a ses dons et a sa force. Les hommes décelaient quelque magie
la-dessous. IlIs disaient qu’il pouvait tuer d’un regard, que sa seule
présence pouvait entrainer la mort. Quelqu’un prononca un jour le
surnom de Scarabée de la Mort, celui dont le contact déterminait a
leur insu quels ennemis étaient déja morts, et le nom s’imposa. Tres
vite, Karitamen le Scarabée de la Mort fut nommé a la téte de sa
propre unité, puis de ses troupes et enfin de sa division.
Amenemhetum le Grand souhaitait conquérir toutes les Frontalieres
entre les montagnes et le golfe Noir et ce fut probablement
Karitamen qui joua le role le plus important pour servir ce dessein.

Ce fut au cours de cette période que Karitamen rencontra un
jeune prétre du nom de Tetrahon. Bien que la nécromancie ne fit pas
vue d’un bon ceil a Khemri, elle n’était pas interdite et Tetrahon prati-
quait ouvertement le sombre art, sans troquer la révérence
caractéristique de sa fonction. La fascination de Karitamen était
grande; voila une arme qu’il ne connaissait pas, un moyen de
dominer autrui et d’acquérir force et pouvoir sans recourir aux
armes. Il demanda a Tetrahon de lui enseigner son art. En retour,
Karitamen offrait au svelte prétre de le protéger et de le couvrir de
richesses et de prestige. Une alliance en naquit, la magie et les sages
conseils de Tetrahon perfectionnant le sens tactique et les prouesses
physiques de Karitamen, déja considérables. Le Scarabée de la Mort
devint donc encore plus puissant et joua un role crucial dans I'élimi-
nation des derni¢res bandes de barbares et d’orques, avant de
nettoyer le pays pour laisser place au regne nehekharéen.

chnc LI4

Amenemhetum était satisfait du service de son jeune chef de guerre,
a qui il octroya la souveraineté sur la moiti€ occidentale des terres
conquises. Ce pays devint donc le propre royaume du Scarabée de la
Mort, sa cité-état, sous le regne impérial d’Amenemhetum, qui
honorait a son tour Khemri.

Karitamen se réjouissait de sa bonne fortune. Il n’avait jamais révé
d’un tel statut, d’'une telle richesse ou d’un tel pouvoir. Au mieux
avait-il espéré devenir un guerrier respecté et peut-étre un officier de
haut grade. Mais au lieu de cela, il était devenu roi. Ses parents €taient
morts des années plus tot, victimes de I'une des nombreuses
épidémies qui ravageaient Khemri de temps a autre, mais il avait
brulé des offrandes pour leurs esprits et espérait susciter leur fierté
dans l'au-dela par ce qu’il avait réalisé. Il n’était plus un lointain
cousin de la famille royale, mais la royauté a lui seul!

Il n’avait guere plus oublié ses engagements envers Tetrahon.
Karitamen avait nommé le prétre conseiller principal du roi et,
ensemble, ils passerent de la conquéte des terres a leur gestion. Bien
que le manque de bataille le chagrinat, Karitamen se montra fasciné
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. NEHEKHARA, | ]
LA LEGENDE ET LA REALITE

L’Empire nehekharéen était probablement l'autorité la plus
puissante qu’ait jamais connue le globe, rivalisant avec la Tempéte du
Chaos, et la surpassant peut-étre, en termes d’effectifs et d’efficacité
militaire. Mais les Nehekharéens vivaient des siecles plus tot, et leur
apogée remonte a plusieurs millénaires. Grace a Nagash, leur chute
fut brutale et totale. Nehekhara n’est désormais plus qu’une
désolation, dénuée de toute vie. La dynastie des rois n’est plus, de
méme que les diverses lignées aristocratiques. Méme dans les
royaumes périphériques, comme celui d’Amenemhetum le Grand, il
ne reste guere plus grand-chose pour attester de I'existence de ce
peuple, sans parler de son regne.

Voila pourquoi peu de gens ont entendu parler du puissant Empire
nehekharéen. Et parmi ceux qui connaissent le nom, beaucoup n’y
voient qu'une légende. On raconte parfois des histoires des anciens
prétres-rois pour coucher les enfants ou autour d’une table de
taverne, entre vieux de la vieille. Et encore, on y nomme rarement les
protagonistes et on parle simplement d’un grand empire de guerriers
et de prétres qui a succombé a la magie noire.

Les archéologues, les chasseurs de reliques et les pilleurs de
tombes, dont certains diront qu’il s’agit de plusieurs appellations et
niveaux de clienteles pour une méme profession, en savent bien
entendu un peu plus. Ils ont étudié Nehekhara, 'une des nations les
plus riches de I'histoire, et ont vu des croquis de leurs batiments
fabuleux. Ceux qui sont inscrits dans I'une des universités impériales
suivent des cours sur ce pays, bien que le savoir professoral soit
davantage guidé par les conjectures que par les faits. En effet, chez les
savants et les spécialistes de I'antiquité, Nehekhara tient davantage
du fantasme que de 'observation.

Le mythe veut qu’il existe encore de nombreux batiments a
Nehekhara, que l'on appelle désormais la Terre des Morts, mais
personne ne s’est aventuré assez loin dans ce vaste désert pour
confirmer cette version. Il existe en effet des ruines, notamment dans
les anciens territoires nehekharéens comme les Frontalieres, mais la
plupart ont été ravagées par le temps et pillées par ceux qui n’ont
que faire de la culture. Les quelques tombes qui ont été découvertes
sont aujourd’hui dépouillées de tout objet de valeur. Méme les
tableaux et les sculptures ont été arrachés des murs. Les pilleurs de
tombes n’ont souvent pas pris le soin de refermer les portes apres
leur passage, si bien que ces cryptes sont restées en proie aux
€léments pendant des décennies, voire des siecles. Le vent et la pluie
se sont donc chargés de récurer ce qui pouvait rester.

Ainsi, un batiment nehekharéen en bon état serait une trouvaille
extraordinaire, aussi bien pour un mercanti que pour un savant. Ce
serait également un excellent moyen de prouver au reste du monde
que cet empire a bel et bien existé, au-dela de I'imagination de
vieillards séniles et d’érudits en mal d’activité.

par le défi que constituait 'administration d’une nation, aussi petite
fat-elle. Il étudia I'art de la politique, tel qu’il était a I'époque, et lut
tous les écrits qu’il pouvait trouver sur les chefs d’Etat et les régnes.
11 était a I'’écoute de Tetrahon, certes, mais aussi de plusieurs officiers
et méme de quelques roturiers, déterminé a voir les événements et
les problemes sous tous les angles. La stratégie se montra aussi utile
pour planifier le commerce et les récoltes que sur le champ de
bataille, et le royaume de Karitamen prospéra. Ses gens étaient bien
nourris et en bonne santé, et de petits bourgs apparurent ca et la a
travers le pays.Au fil de la croissance économique et démographique,
la réputation de chef de Karitamen ne faisait qu’embellir, et ses sujets
s’estimaient heureux d’étre sous I'égide d’un roi aussi noble, puissant
et protecteur.

Malheureusement, une telle prospérité n’était pas faite pour durer.
Méme le meilleur des souverains ne pouvait lutter contre les ravages
du destin et les royaumes opulents finissent toujours par attirer
I'attention des charognards de tout type, notamment humains. Les

moissons déclinerent, la population s’effondra, la maladie fit rage et
Karitamen ne pouvait rien pour empécher ces fléaux. Puis, les
pillards se présenterent, déterminés a dépouiller le pays de ses
ressources. C’était au moins la une menace qu’il comprenait et contre
laquelle il pouvait se battre. Le Scarabée de la Mort prit une nouvelle
fois les armes, cette fois pour protéger ses terres et son peuple.

Malgré son triomphe contre I'assaillant, Karitamen comprit qu’il
finirait par succomber a I'age et infirmité, qu’il allait quitter cette vie
pour la suivante et laisserait donc ses gens sans roi. Il n’avait
engendré aucun enfant ayant survécu jusqu’a I’age adulte et ne faisait
confiance a aucun de ses conseillers ou des nobles de son entourage
pour diriger la nation a sa place. Il s’entretint avec Tetrahon et conclut
que seule la vie éternelle pouvait résoudre le probleme. En tant que
roi de Nehekhara, Karitamen était membre des Cultes Mortuaires, une
organisation de rois ayant choisi de faire préserver leur corps dans la
mort pour qu’il puisse étre un jour réanimé. Mais il ne prétait aucune
confiance a ce projet, car une fois mort, comment pouvait-il étre sir
que les dieux lui permettraient de revenir? La voie qui consistait a ne
jamais mourir paraissait plus stre et fiable. Tetrahon ne connaissait
pas le moyen de réaliser une telle prouesse, mais il €était convaincu
que cela était possible. Ensemble, ils se plongerent dans I'étude de
vieux grimoires, en quéte des rituels souhaités.

Au fur et a mesure qu’il étudiait la magie, Karitamen réalisa qu’il
manquait de temps pour s’occuper correctement de son pays. Il se
montra irritable, peu enclin a consacrer du temps aux divers soucis
de son regne, trop accaparé par ses recherches. Cette urgence a
trouver une solution contre I'age et la mort qui se faisaient toujours
plus pressants fit de Karitamen un roi moins prévenant envers ses
gens, qui prenait ses décisions sans considération de leurs sentiments
et de leur bien-étre. Ceux-ci avaient au départ révéré le grand guerrier
devenu un souverain bienveillant, et avaient chanté ses louanges. Mais
ils grondaient désormais et courbaient ’échine sous son regne en
critiquant ses décisions.

Le mécontentement de la population irrita davantage Karitamen,
d’autant que ses recherches étaient motivées par le désir d’aider ses
gens, et il se montra encore plus cruel. Ses sujets finirent par le hair
tel un monstre, une créature égoiste plus bestiale qu’humaine. Mais a
chaque protestation, sa colere grandissait et les représailles étaient
plus cinglantes. Le Scarabée de la Mort était devenu un tyran.
Malheureusement pour la population, Amenemhetum avait ses
propres soucis et refusa d’intervenir dans des affaires locales de si
faible envergure. Il souhaitait I'ordre et I’'obéissance plus que I'amour
et le bonheur, et les dimes de Karitamen étaient toujours payées a
I’heure. Plusieurs nobles courroucés insistant aupres de lui,
Amenemhetum finit par statuer que Karitamen €tait libre d’agir a sa
guise sur ses terres, tant que ses affaires ne prenaient pas des propor-
tions menacant son propre empire.

Avec le temps, que cela résultit de ses expériences ou juste de la
fatigue et de la frustration, Karitamen finit par perdre tout caractere
humain ou presque, son corps n’étant quasiment plus alimenté que
par la magie et la soif de réussite.

Trcpas A

A plusieurs reprises au cours de son régne, des gens du peuple dont
la vie avait été déchirée et impitoyablement ravagée par les décisions
irréfléchies de Karitamen tenterent de renverser leur souverain. Mais
ils échoucrent chaque fois. Généralement, sa garde suffisait a
endiguer ces soulevements bien avant de latteindre. Les rares
occasions ou I'assaillant parvenait a passer cette premiere défense ou,
comme cela est arrivé a deux reprises, un ou deux de ses propres
gardes faisaient directement partie de la rébellion, Karitamen ne fut
pas réellement en danger. Sa magie était devenue telle au fil des ans,
qu’elle suffisait a soustraire son corps aux armes des mortels. Il avait,
du moins en partie, atteint son objectif initial. Il était pratiquement
invincible et s’était donc assuré une vie et un regne particulicrement
longs. Mais I'ironie voulut que, ce faisant, il ett perdu l'affection de
son peuple qui I'avait pourtant conduit a prendre ces mesures
extrémes.
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Les sujets du Scarabée de la Mort n’étaient pas les seuls a trouver
son autorité répugnante et a craindre la suite des événements. Bon
nombre des aristocrates de son royaume estimaient également qu’il
fallait le destituer. Ces nobles eurent néanmoins la sagesse de ne pas
tenter quoi que ce fat avant de trouver un moyen de percer les
défenses du Scarabée de la Mort pour pouvoir mettre un terme a son
existence. Il leur fallut plusieurs années, mais ils finirent par se
procurer une dague gravée de runes, le poignard des dmes
entravées, censée abriter de puissants enchantements. Le nécromant
qui avait créé arme leur assura qu’elle pouvait tuer n’importe qui,
méme un homme protégé par sa propre magie, aussi puissante fat-
elle. L’arme avait aussi le pouvoir de lier irrémédiablement I'ame de
la victime a son corps, 'empéchant ainsi de connaitre la suite de son
voyage, mais les nobles estimerent que c’était 1a une contrepartie fort
modeste en comparaison du soulagement occasionné par la dispa-
rition d’un tel tyran.

Quand tout fut prét, les hommes de cour passerent a 'attaque. Ils
avaient rameuté de nombreux roturiers a leur cause, mais également
bien des soldats, et Karitamen fut assailli par ses propres hommes. Il
répliqua, aussi bien par l'acier que la magie, et les morts furent
nombreux. Mais au final, 'un des nobles, un homme du nom de
Hiratemet, parvint a s’avancer dans le dos de Karitamen pour y
plonger le poignard enchanté. La lame perfora toutes les protections
mystiques, déchirant des couches de sorts en un instant pour frapper
en plein coeur du Scarabée de la Mort. Une magie si puissante ne céda
pas sans remous, et les montagnes tremblerent et les pics se fissu-
rerent. Mais le roi ne sut rien de ces bouleversements, car il tomba a
genoux, les sens occultés tandis que le sang s’écoulait de son corps
pour abreuver le sol assoiffé.

Et ainsi trépassa Karitamen le Scarabée de la Mort.

Sépulture %

Malgré ses études poussées, la mort attendue de Karitamen ne put
étre évitée. Il avait trouvé le moyen de prolonger son existence, mais
pas celui de la perpétuer indéfiniment. Il donna également un sens a
la croyance de son peuple dans I'au-dela, son ame persistant dans les
enfers, engagée dans un périple que nulle créature vivante ne
pourrait comprendre.Ainsi, en acceptant I'inévitable ou, du moins, en
se préparant a son éventualité, Karitamen avait ordonné a ses sujets
de lui confectionner un tombeau majestueux. Il choisit un site dans
les montagnes, a I’est de ses terres, d’ou il pourrait veiller sur ses gens,
méme dans la mort. La crypte fut construite selon I'architecture
nehekharéenne traditionnelle, aux proportions de mise pour un roi.
Le projet avait débuté a une époque ou Karitamen était encore révéré
par ses sujets, si bien que des maitres artisans avaient accepté de
s’échiner sur le tombeau, offrant leur meilleur ouvrage pour honorer
leur souverain et protecteur.

Une fois mort, ceux qui étaient restés fideles a leur roi supplierent
les nobles victorieux d’enterrer celui qu’ils avaient servi comme son
rang le demandait. Les aristocrates accéderent a cette requéte, recon-
naissant que leur nation n’aurait jamais existé sans Karitamen et
allant jusqu’a admettre qu’il avait d’abord été un bon roi, prévenant
et protecteur. C’est ainsi que Karitamen fut enterré dans les profon-
deurs de son tombeau et qu’il recut une cérémonie funcbre de
premier ordre. On placa également biens et richesses dans la crypte,
pour qu’il jouisse d’une fortune matérielle au moment d’entamer son
voyage spirituel. On tua des esclaves dont on enferma les dépouilles
dans le tombeau, en accord avec la tradition nehekharéenne, afin qu’il
ait des serviteurs dans I'au-dela.

A l'insu de beaucoup, les rois nehekharéens des générations précé-
dentes avaient créé les Cultes Mortuaires. Cette secte avait pour
objectif de préserver leur corps dans la mort, afin qu’ils puissent un
jour retrouver toute leur vigueur et leur force. Karitamen n’accordait
pas grand crédit a cette idée, mais il avait perpétué la tradition,
estimant qu’il s’agissait au pire d’'une option de plus, si jamais ses
propres études ne suffisaient pas.Ainsi, quand il décéda, son corps fut
préparé par des prétres mortuaires, notamment Tetrahon, et
enveloppé de gaze recouverte de runes, afin de le protéger et de le

conserver jusqu’a ce qu’il puisse étre animé de nouveau. Seuls les rois
et leurs prétres connaissaient la fonction de ces runes et rituels, c’est
pourquoi les nobles n’avaient aucune raison de s’y opposer, ce qu’ils
auraient fait s’ils avaient su que le souverain qu’ils avaient assassiné
avait ainsi la moindre chance de revenir un jour se venger.

Les aristocrates assisterent a la cérémonie funebre. Quand celle-ci
fut achevée et que tout fut agencé selon les instructions de
Karitamen, on scella I'acces au tombeau.

Ranimation %

Karitamen avait espéré que sa magie lui permettrait d’étre ramené a
la vie quand il finirait par mourir. Malheureusement pour lui, les runes
du poignard empécherent le retour a I'existence qu’il avait escompté.
L’arme enchantée avait également li€é son esprit a sa chair morte,
I'empéchant de reprendre le cycle naturel des choses, bien que le
souverain n’en sut rien.

Karitamen fut néanmoins ranimé quelques années plus tard, mais
pas de la maniere qu’il avait prévue.

Quand le Prétre-Roi Nagash anima les morts pour qu’ils 'aident a
étendre Nehekhara, tous les défunts de la patrie entendirent son
appel. Nul ne put résister, pas méme ceux qui étaient de noble rang.
Au contraire, sur bien des points, les aristocrates et les dirigeants se
montrerent plus réceptifs a la magie de Nagash, car ils étaient liés par
des serments sacrés a servir le roi de Khemri, titre que portait Nagash,
fat-ce injustement. C’est ainsi que Karitamen et les autres rois
devinrent des liches, animées mais squelettiques. Ils devinrent les
créatures connues plus tard sous le nom de Rois des Tombes. Au
début, Karitamen se réjouit de cet éveil, mais son plaisir se mua
rapidement en horreur en constatant sa propre décomposition, son
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corps momifié€, et en comprenant ce qui s’était passé.Tous ses plans
avaient échoué! Comment pouvait-il espérer gouverner son peuple
pour I'éternité si ses gens ne supportaient pas sa seule vue? Il ne
s’agissait pas de la vie éternelle, mais bien d'une horreur sans fin!

Pire, Karitamen s’apercut que certains de ses fideles avaient douté
de sa capacité a tenir ses promesses dans I'au-dela. Il était fort
probable que ceux-ci faisaient partie des nobles qui I’avaient destitué,
craignant qu’il ne vienne se venger si jamais son plan de retour
fonctionnait. Pour éviter cela, ils avaient placé des protections tout
autour des quartiers intérieurs de sa crypte, des glyphes présentant
des runes semblables a celles qui ornaient la dague qui avait mis fin
a sa vie. Ces défenses se montrerent particulierement efficaces et le
séquestraient aussi sirement que le poignard avait entravé son esprit.
La chambre funéraire était donc désormais le monde du Scarabée de
la Mort. Il y était pi€gé a tout jamais.

Karitamen enrageait dans sa prison, mais méme toute sa puissance
magique ne pouvait forcer les glyphes. Furieux, il tourna son
attention vers ce qui se passait a 'extérieur. Il ne pouvait quitter sa
sépulture, mais il découvrit que ses pouvoirs €taient en mesure de
s’insinuer au-dela des murs et des montagnes. Sa magie avait cri, rare
effet bénéfique du sort de Nagash, et Karitamen pouvait concentrer
sa haine et sa rage par ce biais, et les faire pleuvoir sur les populations
des plaines voisines. Il recourut a sa magie pour influencer la cabale
de Nagash et d’autres individus, manipulant personnes et événe-
ments jusqu’a ce que tous les descendants des conspirateurs
connaissent une mort horrible. Il y consacra presque toute son
énergie, au point de s’évanouir dans son sarcophage, a peine
conscient de I'éternelle damnation qu’était désormais son existence.

Renaissance -

Pendant des siecles, Karitamen resta dans un état de torpeur, tandis
que ses serviteurs sommeillaient a ses coOtés. Le temps passait et tous
les vestiges de son ancien royaume disparurent, ne laissant derriere
eux que de vagues légendes. Sa crypte tomba dans I'oubli et son nom
méme s’effaca de I'esprit et des levres de la population, jusqu’a ce
qu’il soit relégué au simple rang d’histoire de fantome parfois
racontée par les anciens pour faire peur aux enfants.

Puis, il y a quelques années seulement, les choses changerent.
Karitamen se releva une seconde fois, de nouveau maitre de ses
pouvoirs. Il était toujours emprisonné et sa fureur n’était pas apaisée,
mais il se trouva a la fois attristé et réjoui de voir qu’il ne recon-
naissait rien de ce qu’il voyait dans la vallée. Il allait étre plus simple
de balayer ces royaumes naissants de la surface du monde pour tout
recréer, plutdt que de devoir reprendre l'autorité a un chef
solidement établi. Karitamen mit ses fideles sur le pied de guerre,
envoya ses sbires de par le monde et entama la longue et lente entre-
prise visant a se libérer de sa tombe pour regagner la maitrise des
terres qu’il gouvernait autrefois.

Ses créatures peuvent désormais arpenter le pays et terroriser
quiconque s’approche un peu trop de la crypte. Le tombeau est
ouvert et les trésors qu’il abrite aguichent tous ceux qui sont préts a
le piller, et a tomber en proie a ses pieges et a ses habitants, pour en
accroitre la population. Karitamen manipule ces visiteurs dans
I'espoir que I'un d’eux puisse ébranler sa prison et le libérer.
Parallelement, il influence les princes de la vallée, les poussant a agir
d’une maniere qui favorise sa délivrance et son retour au pouvoir.
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Chapitre I: Le Passé

LA SAGA DU SCARNBEE DE LA NORT

A PTRA LE SEIGNEUR. €EXALTE, A CELUI QUI MARCHE AU CIEL €T DANS LES YEUX DUQUEL SE REPOSENT
LES €TOILES DE LA NUIT. POUR TA PLUS GRANDE GLOIRE, MOI, KARITAMEN, DESPOTE DES TERRES QUE J'AI
CONQUISES, DESTRUCTEUR. DES ORQUES, SOUVERXAIN JUSTICIER. €T MATTRE DE LA GUERRE, J€ TE RECOMMANDE
MON AME €T MA PERSONNE. AU DIVIN SEIGNEUR \USIRIAN, OBJET DE NOTRE UNANIME VENERXATION, J€
RECOMMANDE EGALEMENT MON AME. PUISSE TN MAIN ASSUREE, ARMEE DE TON DIVIN STYLET, SIGNER. L€
DECRET QUI M’NCCORDERA UNE VIE AUSSI LONGUE QUE FRUCTUEUSE; PUISSENT MES PIEDS MARCHER
LONGTEMPS VERS LA VIEILLESSE DANS L'OMBRE DE TA DIVINE PRESENCE.

JE REVENDIQUE LE SANG DE MA ROYALE LIGNEE, 1SSUE DE TA DIVINE SEMENCE, O PTRA LE TRES-HAUT.
PAR. TON INEFFABLE VOLONTE, LES PLUMES D’ANRGENT DE TAHOTH L’'ECLAIRE ONT CARESSE M TETE. J’AI BIEN
APPRIS L/ART €T LA MANIERE DU STYLET €T J’AI LU LES PARCHEMINS DES PERES DE MES PERES €T EN VERITE J€
SERS €T JE SERVIRAI TOUJOURS L'INVINCIBLE ROl DES ROIS, AMENEMHETUM QUE L’ON APPELLE «LE GRAND ».

PAR. SA VOLONTE, J’Al RECU CE ROYAUME QUE J’A1 TAILLE DE MA MAIN DANS LES ROCHES ROUGIES DE SANG
DES TERRITOIRES DES PEAUX-VERTES. CAR, DES MON PREMIER PAS SUR. MES TERRES, JE LES NI MOISSONNEES DU
TRANCHANT DE MA LAME; LA 0U TOUS S"ENFUYNIENT, FRAPPES DE TERREUR, JE ME SUIS AVANCE €T J'Al
ENGAGE LN BATAILLE. SOUS MA PROPRE LAME, 10000 AU MOINS SONT TOMBES. NMAOI QUI N’AI JAMAIS CONNU
DE DEFAITE, J’ANI VU LES ORQUES REFLUER. DEVANT MON CHAR. D€ GUERRE. J€ COMPTE POURTIANT CELN
COMME LE MOINDRE DE MES TRAVAUX CAR JE SUIS CELUI QUI X OFFERT 250000 OREILLES N DJAF, MAXNTTRE
DES CHACALS, POUR. QU’IL §EN REPNISSE; MAIS \USIRIAN, OBJET DE NOTRE UNANIME VENERATION, N’EST-IL
PAS CAPABLE D'EN RASSEMBLER TOUT AUTANT €N UN SEUL SOUPIR. D€ S€S DIVINS POUMONS ?

A MON DEUXIEME PAS, LA MULTITUDE DE MES LEGIONS, EMPLIES DE LA FORCE DES NAOLOSSES DE GEHEB,

A POUSSE UN GRAND RUGISSEMENT €T MASSACRE PAS MOINS DE 20 000 BARBARES. NAOI, QUI LES NI ECORCHES
POUR. RAPPORTER. LEURS PEAUX BLEMES, )’NI GAGNE L'AXMOUR. D’AMENEMHETUM PAR. CETTE VICTOIRE €T IL
M’X ELEVE EN DIGNITE. AINSI JE SUIS DEVENU ROl €T LA PEAU TANNEE DU DOS
DE 100 SANUVAGES NE SNURNIT SUFFIRE A CONTENIR. LE TRACE DES CARTES DE MES DOMAINES.

AU TROISIEME PAS QUE J’A1 FAIT, LES PEUPLES DE MON ROYAUME M/ONT ANIME D’UN AMOUR. VERITABLE
€T ILS M/ONT APPELE DELIVRANCE €T JUSTICE. EN VERITE, L'€SPRIT DE BASTH AUX YEUX JNUNES €ST DESCENDU
PARMI EUX €T ILS ONT DECLARE QUE §1 J€ REGNAIS 1000 ANS, MON REGNE SERANIT ENCORE TROP COURT.
ILS M/ONT APPELE KARITAMEN, LE ROl QUE L’ON NE PEUT TUER, CELUI QUI POUSSE LA VICTOIRE
DEVANT LUI A L/INSTAR DES SCARNBEES DU DESERT.

EXAMINEZ A PRESENT LES CHRONIQUES DU SCARABEE DE LA NAORT €T SNCHEZ BIEN, O DIEUX, A QUEL POINT NOUS AVONS NIME NOTRE
ROI. CAR, PAR LA GRACE D€ PTRA, IL A POURFENDU LES ORQUES AU PREMIER DE SES PAS €T AU SECOND LES HOMMES SAUVAGES; AU
TROISIEME DE SES PAS, IL N REPANDU SUR. SES TERRES UNE GRANDE FELICITE. HELAS, AU QUATRIEME, IL N QUITTE LE DROIT CHEMIN.

LE COEUR D€ CELUI QUE L'ON APPELLE LE SCARXNBEE DE LA NAORT §'€ST EMPLI DU POISON D€ SOKTH,
LE DIEU AUX YEUX MORTS, L€ MATTRE DES SCORPIONS. LA MALVEILLANCE €ST ENTREE DANS SON COEUR;
IL A OS€ DENATURER. LES RITES DU CULTE DE DJAF €T LES SAVOIRS SECRETS DES GRANDS SNGES €T COUCHE PAR
€CRIT LES COUTUMES €T LES ACTES DE CELUI DONT LA FACE NE€ DOIT JAMAIS ETRE REVELEE, LE GRAND DIEU \USIRIAN,
OBJET DE NOTRE UNANIME VENERATION. DURANT SON REGNE, IL X FAIT GRAVER DES STELES MENSONGERES, COUVERTES

DE PENSEES INSOLENTES, EVOQUANT LES RITES DE PURIFICATION NECESSAIRES AU GRAND VOYAGE, €T IL LES N NBANDONNEES

A LN POSTERITE. C'€ST ALORS QUE LES YEUX D’OR. D€ PHAKTH A LA TETE D'EPERVIER, DONT LES MAINS S€ PLACENT SUR

LA BALANCE DE LA JUSTICE, € SONT POSES SUR. NOUS.

NOUS QUI SOMMES LES NOBLES DE CE ROYAUME €T DONT LES DECISIONS SONT RESPECTABLES, NOUS L’AVONS REGARDE AVEC COLERE €T
NOUS ANVONS RECONNU S€§ GRAVES MANQUEMENTS. NOUS N’ETIONS PAS MOINS DE 7000 €T NOUS NOUS SOMMES LEVES, PORTES PAR. LES
NILES DE PHAKTH, POUR. EXTRAIRE LE POISON DU CCEUR. DE KARITAMEN, QUI, EN VERITE, FUT AUTREFOIS L’OBJET D€ NOTRE AMOUR.. TEL
L’€PERVIER. X L’AFFUT DU SERPENT QUI SE GLISSE AU COEUR. DES SANCTUANIRES SACRES, NOUS AVONS DE NOS YEUX VU CELUI QUI ONDULXNIT
A LA MANIERE DE QU/APH €T INSTILLAIT LE POISON DANS LE FOIE DE NOTRE ROI. CE TETRAHON, QUE SON AME SOIT POUR. L'ETERNITE
SERVIE EN PATURE AUX SERVITEURS D'\UALAPT, TOMBAX SOUS NOS LAMES SIFFLANTES. C'€ST LN PURE VERITE MAIS HELNS, MALGRE TOUT
L’AMOUR. QUE NOUS AVONS MIS X EXPOSER. LES ENTRAILLES DE KARITAMEN A LA LUMIERE PURIFICATRICE DE PTRA,

LE MAL ETAIT §I GRAND QUE LE DISQUE DU SOLEIL N€ PUT LE GUERIR.

AINSI 'NCHEVE LN CHRONIQUE DE CELUI QUI FUT UN JOUR NOTRE ROI, LUI QUI PORTE LE NOM DE SCARABEE DE LA NORT.
NOUS EN APPELONS N ASAPH POUR QU’ELLE LE PRENNE CONTRE SON SEIN RAVISSANT. NOUS VOUS IMPLORONS, ASNPH, PTRA €T TOI,
O GRAND DIEU \USIRIAN, OBJET DE NOTRE UNANIME VENERATION, DE LE RETENIR POUR QU’IL SOIT TOUJOURS SUR. LE POINT
DE FAIRE LE SEPTIEME DE SES PAS, LE PREMIER. DU GRAND VOYAGE QUE NOUS DEVONS TOUS ENTREPRENDRE.
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LE PRESENT

e poids des années s’est lourdement fait sentir. Le temps et les éléments ont largement contribué a I'oblitération des terres du Scarabée
Lde la Mort, mais également a la disparition de sa civilisation et de son peuple. Depuis son époque, de nouveaux « princes» se sont succédé,

leurs royaumes minables étant tombés dans I'oubli au fil d’'une procession sans fin de guerres, d’épidémies et de conflits.Aujourd’hui, des
siecles plus tard, ces terres ressemblent davantage a ce qu’elles étaient quand Karitamen les découvrit : arides, désolées et pullulant de malfrats
s’affrontant pour des parcelles de broussailles sans valeur. Ces plaines sont en constante évolution. Des bourgades bourgeonnent et dispa-
raissent aussi vite qu’elles sont apparues, tandis que les peaux-vertes sévissent dans tout le pays, semant la souffrance et la mort dans leur
sillage. Les réves se heurtent a la cruelle réalité de ce pays, ou la vie ne vaut pas grand-chose.

Ici, tous cherchent a prendre et a garder ce qu’ils peuvent, sans se soucier des conséquences. Les voyageurs se doivent de comprendre au
plus vite que quiconque survit dans les Principautés Frontalieres n’est qu'une canaille égoiste, cruelle, avide et, surtout, sans la moindre loyauté.
Ceux qui font preuve de piti€, de doute ou de bonté sombrent sous les coups de poignard ou disparaissent sur quelque marché aux esclaves,
dans le meilleur des cas. Les hommes s’entre-tuent pour une chope de biere ou une tranche de beeuf, et les femmes les encouragent avant de
séduire le vainqueur, pour lui dérober son gain apres avoir empoisonné ou poignardé leur amant d’un soir. C’est a ce destin qu’était voué le
royaume de Karitamen.

La région au sein de laquelle trone la crypte de Karitamen apparait comme I'une des pires. C’est peut-étre le résultat de I'influence de la
liche, qui a corrompu ces hommes et ces femmes des terres qui étaient autrefois siennes, pour qu’ils servent ses ambitions. Mais la présence
de la malepierre n’y est probablement pas étrangere, puisqu’elle diffuse une fine onde de Chaos dans tout le pays et pollue I'esprit et le cceur,
engendrant I'agitation et le désordre. Et puis, il y a la proximité des montagnes, et des Terres Sombres au-dela, et la perspective constante d’une
attaque de créatures impitoyables, venant de ce coté, certes, mais aussi du sud, ou se trouvent les Terres Arides. Quelle qu’en soit la raison, les
gens semblent ici plus cupides, plus pervers, plus sournois et, surtout, plus violents que partout ailleurs.

- -

_ LES PRINCIPAUTES FRONTALIERES

Karitamen. Les érudits les plus frileux pensent qu’il s’agit

simplement d’une annotation en marge de I’histoire, mais on
murmure que le Nehekharéen régnait jadis sur toutes les terres
longeant les Montagnes du Bord du Monde, des Montagnes Noires au
nord a la mer de Fiel, a I’est. Personne ne peut cependant I'affirmer
avec autorité, car il ne reste rien, ou presque, de ce royaume.

On ne peut que conjecturer I'étendue du royaume de

Dans 'ombre de son tombeau d’un autre age, ou il gouvernait
autrefois son peuple depuis son majestueux palais qui dominait sa
magnifique cité, s’étend désormais une terre brisée, aux mains de

seigneurs de second ordre. Fait surprenant, ils régnent sur cette
contrée depuis des années et leurs frontieres ont peu évolué, ce qui
est encore plus stupéfiant. Les escarmouches n’y sont pas rares, mais
aucun de ces princes n’a essuy¢€ de cuisante défaite ou remporté de
victoire décisive. Ils sont parvenus a repousser les peaux-vertes, les
envahisseurs et les rivaux en puissance, et ont anéanti toutes les
bandes de gobelins de la nuit qui croyaient sévir dans les parages. Sur
bien des points, cette région a montré une stabilité supérieure a ce
qu’on aurait pu attendre.

Mais tout ceci est sur le point de changer.
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Artilli Levrellian

Le premier des princes s’appelle Artilli
Levrellian. Fils d’un ancien soldat et
d’une serveuse de taverne, il a hérité de
I’épée de son pere et de la fréle carrure
de sa mere, ainsi que de sa capacité a se
sortir des situations délicates au bagou.
Voué a une existence de mercenaire,
c’était un traine-sabre parmi tant
d’autres.

Plus par chance que par mérite,
Levrellian atterrit au sein d’une bande
coriace et passa quelques années a
combattre, a tuer et a dépenser ses
soldes. Mais son ambition le poussait a
chercher autre chose que mener les guerres d’autres hommes avant
de dépenser leur argent. Il aspirait a plus de controle sur son
existence, a devenir celui qui engage les mercenaires.

Son destin bascula quand il parvint a convaincre plusieurs de ses
compagnons de l'aider a s’emparer d’'une bourgade. Sans réelle
importance, cette mission avait pour but de mettre a 'épreuve sa
capacité et celle de ses hommes a prendre le controle d’'une commu-
nauté et a le garder. Ils resterent durant trois mois, laissant aux
villageois le temps de s’habituer a leur présence, tout en apprenant
eux-mémes a gouverner.

Sa confiance grandissant, il attira d’autres hommes et envahit le
bourg de Zenres, situé entre le Crane et les Montagnes du Bord du
Monde. Levrellian et ses hommes se présenterent ostensiblement,
pour que tous se rendent compte de leur nombre et de leur force,
puis il demanda a voir les anciens de la communauté, afin de trouver
un terrain d’entente qui devait en faire le véritable chef. Les anciens
n’eurent d’autre choix que d’accepter et Levrellian profita de son

expérience pour passer habilement de brute a conquérant, puis a
dirigeant légitime. Une fois consolidée son autorité sur Zenres, il
dépécha ses hommes en périphérie, le rayon d’investigation s’agran-
dissant progressivement. Il conquit tous les bourgs et villages a
portée, et ne tarda pas a régner sur toutes les terres jusqu’aux
Montagnes du Bord du Monde. Peu de temps apres, Levrellian
s’adouba prince de la région, désigna Zenres comme capitale et s’y
établit pour mieux régner.

Objectifs

Levrellian est ma par le concept d’empire. Il est déja a la téte de
vastes terres jusqu’aux montagnes et le long de la Hurlante, mais cela
ne lui suffit pas. Il veut assouvir son réve de s’emparer de tout ce qui
mene jusqu’a la Sanglante, voire au-dela, méme s’il sait que prendre le
controle des Terres Arides demandera probablement un engagement
militaire qu’il n’est pas prét a fournir. Il se contentera donc pour
I'instant d’'un moyen d’annexer les terres de ses deux voisins et de
stabiliser son royaume grandissant.

Personnalité

Levrellian est un homme intelligent qui gouverne plus par stratégie
que par la force. Il est rusé et sans scrupule, connaissant la valeur et
le pouvoir des traités, et la maniere de les interpréter a son avantage.
Levrellian n’est pas un homme mauvais, ni méme un mauvais chef,
mais il se soucie avant tout de sa propre personne. Il se montre
souvent cruel et sanguinaire, mais cette violence ne fait que servir ses
desseins. Il préfere parvenir a ses fins par la menace plutot que dans
un bain de sang.

Depuis peu, les intéréts de Levrellian ont néanmoins radicalement
évolué. Ses sujets pensent que ce changement est lié a son nouveau
conseiller, un homme étrange et encapuchonné du nom de Strykssen.
Cette évolution n’a pas de sens. Levrellian est devenu violent,
dangereux et négligent, sans contrepartie appréciable. Il n’a gagné
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Chapitre II: Le Présent

aucun domaine supplémentaire et ses gens commencent a le
craindre.

Cultiste malfaisant, Strykssen excite I'ego de Levrellian, joue avec
son estime de soi pour le pousser a s’emparer maintenant des terres
de ses deux rivaux. Strykssen murmurant a son oreille, 'ancien
mercenaire oublie toute prudence, tout bon sens. Gouverner sur
toute la région est devenu une obsession. Il pourrait étre plus qu'un
simple prince, lui souffle sournoisement Strykssen. Il pourrait étre
roi! Et Levrellian le croit.

Aspect

Levrellian est mince et de taille moyenne, avec des cheveux gras et
une peau sombre. Son visage est sans grice mais exprime une
certaine ruse, et il se vét de toilettes et de capes voyantes, de lourds
bijoux et d’'une imposante couronne, afin d’impressionner la galerie.

— ARTILLI LEVRELLIAN ~

Race: humain
Carriere: Politicien (ex-Capitaine, ex-Sergent, ex-Mercenaire)

Profil principal

Compétences: Baratin, Charisme, Commandement +20%,
Connaissances académiques (stratégie/tactique) +10%,
Commeérage +10%, Connaissances générales (Empire, Principautés
Frontalieres +10%, Tilée +10%), Equitation +10%, Esquive +20%,
Evaluation, Intimidation, Jeu, Langage secret (langage de bataille)
+10%, Langue (reikspiel +10%, tiléen +10%), Lire/écrire,
Marchandage, Natation, Perception +10%, Soins des animaux

Talents : Acuité auditive, Chance, Combat de rue, Coups assommants,
Coups puissants, Désarmement, Eloqucncc, Etiquette, Grand
voyageur, Intrigant, Maitrise (armes lourdes, armes de parade),
Orateur né, Parade éclair, Sur ses gardes

Armure: armure moyenne (armure de mailles complete)

Points d’Armure: téte 3, bras 3, corps 3, jambes 3

Armes: arbalete et 10 carreaux, arme a une main de qualité excep-
tionnelle (épée), bouclier, brise-épée

Dotations: ceinture en maillons d’or, bottes fourrées, cape au col en
fourrure, lourde couronne, destrier avec selle et harnais, potion de
soins, lourd pendentif, bagues serties de pierres précieuses, toilette
en hermine, sceptre en or ouvragé, principauté, unité militaire,
50 co

Développement

Levrellian n’apprécie guere Fatandira et Haflok, ses deux voisins, mais
il estime plus simple de composer avec eux, plutot que de les
renverser pour mettre quelqu’un d’autre a leur place. Il a toujours eu
comme projet de s’emparer de leurs terres et ne fait qu’attendre son
heure. Jusqu’au jour ou il sentira que ses hommes sont préts et que
ses propres terres sont suffisamment stres et stables pour supporter
une expansion soudaine, il se contentera cependant de quelques
escarmouches et de signer des traités.

Fatandira

<

Depuis des générations qui remontent aussi loin que I'Empire
nehekharéen, les nomades arabiens sillonnent les Frontalieres. C’est
de ce peuple qu’est issue Fatandira, le second prince. Fille d’'une
famille de colporteurs et d’amuseurs, elle voyagea dans sa jeunesse

en compagnie de ses parents et de
Parandir, son frére jumeau, traversant
les Frontalieres en long et en large, au
sein de la caravane de leur grande
famille. Ils s’arrétaient dans chaque
communauté, montaient le camp,
donnaient leur spectacle, gagnaient
quelques pieces, achetaient quelques
marchandises, et reprenaient la route
avant que les villageois se montrent
trop meéfiants. Fatandira fit de son
mieux pour apprendre I'art de sa mere,
mais elle n’avait pas la grace des
danseurs ni la finesse des diseuses de
bonne aventure. Ses parents finirent par
abandonner cette option et lui confierent les soins des chevaux et du
bétail, ce qui est probablement la seule raison de sa survie.

Tout bascula quand un village sans nom commenga a accuser sa
famille de vol. C’était déja arrivé et elle savait, tout comme sa famille,
que cela devait se reproduire. C’était généralement le signe qu’il
fallait reprendre la route. Alors que sa famille se préparait a partir,
Fatandira s’occupait des chevaux, qu’elle remettait a I’attelage. C’est
alors que les villageois attaquerent sans prévenir. Sa famille ne put
rien faire contre 'assaut, malgré quelques vaillantes tentatives de
riposte. Fatandira eut la présence d’esprit de bondir sur I'un des
chevaux et de fuir les villageois enragés, sans pour autant éviter
quelques blessures assez séveres. Elle chevaucha jusqu’a s’évanouir,
ayant perdu beaucoup de sang, exténuée et accablée par le chagrin.

Deux jours plus tard, un parent la retrouva en train de divaguer
dans le désert. La rumeur de l'attaque s’était répandue et on savait
que les villageois avaient torturé la mere et le frere de Fatandira, pour
les forcer a avouer leur sorcellerie et pouvoir ainsi les braler vifs.
Fatandira jura de se venger. Une fois rétablie, elle chercha un mentor
capable de la former. Il lui fallut des mois, mais elle finit par trouver
I’homme de la situation.

Durant trois années, elle travailla sans relache. Quand elle fut préte,
elle repartit vers le village qui avait détruit sa vie. Elle se faufila silen-
cieusement entre les maisons au coeur de la nuit. Quand I'aube se
présenta, le village n’abritait plus que des cadavres. Elle avait été si
discrete que personne n’avait 'occasion de sonner I'alerte.

Sa vengeance assouvie, elle était vidée, sans raison de vivre. Ces
meurtres ne lui avaient apporté aucun réconfort, méme si elle ne les
regrettait pas. Son ancienne vie n’était plus qu’'un tas de cendres, un
désastre irrévocable. Mais elle ne souhaitait pas devenir guerriere
malgré son talent évident. Apres une longue réflexion, elle décida
qu’il était de son devoir de sortir les gens de I'ignorance, que tel était
son destin. Elle se consacra a empécher que les hommes et les
femmes deviennent aussi paranoiaques et cruels que les villageois qui
avaient anéanti sa famille. Pour cela, il lui fallait les gouverner.

Au cours de I'année qui suivit, Fatandira servit comme soldat et
mercenaire, toujours a l'affiit de compagnons talentueux et doués de
bon sens. Quand elle rencontrait quelqu’un qui correspondait a ses
criteres, elle I'invitait a se joindre a elle. Elle les trouva au départ au
compte-gouttes, puis ils affluerent, et enfin, elle finit par constituer
une petite armée de guerriers loyaux et redoutables.

Pour achever sa mission, elle entreprit de conquérir des terres. Elle
choisit une étendue longeant les Montagnes du Bord du Monde,
estimant qu’elle ne pourrait y étre assaillie que sur trois fronts, et jeta
son dévolu sur un territoire entre les bras de la Hurlante, qui menait
directement vers le col du Chien Fou. C’était une terre de choix, en
partie protégée par les cours d’eau et la montagne, et présentant une
bonne route marchande. Elle mena ses hommes lors d’incursions
contre chacun des villages, les colonisant un a un, jusqu’a ce que tous
se soient rendus. Elle se proclama prince et regne depuis cette
époque. Nombreux sont ceux qui ont tenté d’écraser sa petite princi-
pauté, mais son cran et sa détermination alliés aux lames de ses
partisans ont contrecarré tous les assauts.
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Objectifs

Fatandira se considére comme un monarque éclairé. Méme si elle a
modelé son royaume dans le sang et le feu, elle cherche a créer une
terre ou la haine et 'intolérance qui entravent bien des Frontaliers
n’ont pas leur place. Elle n’éprouve pas encore le besoin d’étendre sa
principauté, se contentant de protéger ce qu’elle détient.

Personnalité

Fatandira est une femme avisée a I'ceil acéré et a la volonté de fer. Elle
peut se montrer ingénue ou subtile, selon la situation, mais elle
préfere la franchise. Elle n’aime pas le mensonge, la tricherie, le vol et
tout défaut généralement attribué a son peuple. Elle n’a rien contre
le fait de combattre, mais accepte également les traités et autres
accords. Cependant, quand quelqu’un rompt un serment, il doit
s’attendre a ne plus jamais jouir de sa confiance. Elle est profon-
dément irritée par ceux qui lui parlent avec condescendance, surtout
s’il s’agit de princes. Au fond d’elle, Fatandira attend I'ame soeur et
n’est pas insensible a la flatterie, notamment quand elle vient d’un bel
homme.

Aspect

Fatandira est une petite femme musclée, a la peau et aux cheveux
sombres, avec de grands yeux et un beau visage, quoique un peu
masculin. Elle respire la santé et n’a pas une once de gras, ce qui n’est
pas pour servir les rares courbes qui sont les siennes. Fatandira porte
des vétements simples et pratiques, préférant les pantalons aux
robes.

— FATANDIRA ~

Race: humaine
Carriere: Chef de bande (ex-Vétéran, ex-Mercenaire, ex-Vagabond)

Profil principal

Compétences: Alphabet secret (rodeur), Commandement,
Commérage +10%, Connaissances académiques (stratégie/tactique),
Connaissances générales (Empire, Principautés Frontalieres +10%,
Tilée), Déplacement silencieux, Equitation, Esquive +10%,
Expression artistique (danseur), Fouille, Intimidation, Jeu, Langage
secret (langage de bataille +10%, langage des rodeurs), Langue
(arabien, tiléen), Marchandage, Orientation, Perception +10%,
Résistance a I’alcool, Survie

Talents: Adresse au tir, Camouflage rural, Coups précis, Coups
puissants, Course a pied, Désarmement, Force accrue, Grand
voyageur, Maitrise (arbaletes, armes de jet), Parade éclair,
Rechargement rapide, Résistance accrue, Sens de I'orientation, Sur
ses gardes, Tir de précision, Tir en puissance

Armure: armure moyenne (armure de mailles complete)

Points d’Armure: téte 3, bras 3, corps 3, jambes 3

Armes: arme a une main (épée), lance, arbalcte a répétition et 10
carreaux, bouclier

Dotations: sac a dos, bande de hors-la-loi, bouteille d’alcool fort de
bonne qualité, potion de soins, cheval avec selle et harnais, princi-
pauté, rations (1 semaine), tente, outre d’eau

Développement

Fatandira n’aime pas Levrellian, qui lui reproche d’étre une femme, ni
Haflok, qui la méprise aussi bien pour son sexe que pour son héritage
et fait des commentaires suggérant indirectement que les nomades
ne valent guere mieux que des animaux. Elle se réjouirait de leur

mort, mais sait qu’elle n’est pas encore en position d’en étre l'auteur.
Elle reconnait aussi volontiers que Haflok est un excellent rempart
contre les orques de la Griffe de Fer, au sud, tandis que Levrellian
empéche les princes en puissance d’envahir par le nord ou I'ouest. Il
lui arrive de négocier avec ses deux rivaux, nul n’ayant pour I'instant
tenté de s’emparer de ses terres, ce dont elle se satisfait, jusqu’a
nouvelle heure.

Mir Haflok >

Fils d’un fermier sans le sou, Mir Haflok est né dans I'Empire. Comme
beaucoup de ses contemporains, il était prét a tout pour échapper a
une existence de corvées, c’est pourquoi il quitta la demeure
familiale des I'age de dix ans. Peu préparé aux rigueurs de la réalité
sauvage, il serait mort sans l'intervention d’un moine itinérant. Ce
dernier, qui trouva le jeune garcon affamé, frigorifié et effrayé, le
guida jusqu’a son monastere, ou il prit soin de lui. Le garconnet
rétabli, il comprit qu’il se trouvait parmi les sigmarites et s’adapta a
leur mode de vie, a leur formation et a leurs périples. Impressionné,
il accepta leur proposition de se joindre a eux et offrit sa vie a Sigmar.

Durant ses six années d’étude parmi les sigmarites, il suivit la
formation des guerriers, mais il en apprit bien plus. Il se pencha
longuement sur I’histoire, la stratégie, la théologie et bien d’autres
sujets. Tandis que se développait son corps vers une stature
imposante, son esprit n’était pas en reste. Il pensa méme a renoncer
a I'épée pour se consacrer au pinceau, mais son talent de bretteur, sa
grande taille et sa férocité le guidérent au service martial de son dieu
et de I'Empire.

Durant une année, Haflok participa a diverses escarmouches au
sein de 'Empire, et la rumeur de sa puissance et de sa valeur ne tarda
pas a se répandre. Une bande de guerriers loyaux rejoignit
rapidement sa banniére, jurant de le servir tout en espérant profiter
de sa sagesse. Mais la frustration de Haflok était grande. Malgré tous
ses efforts, la guerre n’en finissait pas. Lutter pour I'Empire ne menait
a rien. Pour véritablement empécher ses adversaires de nuire, il lui
aurait fallu se plonger dans les entrailles de la corruption et leur
mener une guerre impitoyable. C’est ainsi que Haflok et ses hommes
déciderent d’emprunter le col du Feu Noir jusqu’aux Principautés
Frontalieres.

Dans ce pays désolé, Haflok trouva ce qu’il attendait, un flot
constant d’orques et de canailles qui infiltraient ’Empire pour y
semer le Chaos et tout piller.Avec ses hommes, il repoussa les bandits
et les bandes, dispersant 