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Introduction

Guide du Vovageur : Wyzima

Ce document décrit, ou du moins essaye de décrire,
toutes les informations sur la ville de Wyzima entre
la période de The Witcher I et celle de The Witcher
II : Assassins of Kings pour en faire une sorte de bac
a sable pour les personnages de vos joueurs et de vos
joueuses (PJ).

La description de la ville de Wyzima correspond a une
période qui se déroule 6 mois apres la Rébellion de
Wyzima lorsque les troupes de I'Ordre de la Rose-Ar-
dente conduites par Jacques d’Aldersberg affrontaient
les membres de la Scoia’tael dans la Vieille Wyzima.

La ville sest remise tant bien que mal de cet événe-
ment. Certains quartiers ont évolué. Une grande par-
tie des non-humains ont été déplacés dans la Vieille
Wyzima.

A lextérieur de la ville, certains lieux ont été abandon-

nés, volontairement ou non, par ces habitants et des
monstres ont profité du vide laissé pour s’installer.

Organisation du Guide

Le guide est divisé en plusieurs chapitres pour dé-
crire la ville et ses alentours, les personnalités et les
organisations présentes en ville, ainsi que les intrigues
possibles auxquelles les personnages peuvent étre
confrontés.

[Note] Les lieux et les personnages qui sont indi-
qués entre [crochets] signifient qu’il sagit d’ajouts
qui ne sont pas décrits dans un roman ou un jeu
vidéo dédié au Sorceleur.

Le Quartier Royal, par exemple, est indiqué entre
crochets. Cela signifie que tout ce qui est dessous
jusquau Quartier des Marchands est une pure in-
vention.

= Chapitre I : Arrivée a Wyzima. Pour le voyageur
qui se rend a la capitale de la Téméria, la raison de
sa venue va décider dans quel quartier de la ville
il va entrer. Il faudra également quil choisisse
lendroit ou il va se poser apres un long voyage.

= Chapitre II : Wyzima, Capitale de la Téméria. Dé-
crit les différents quartiers de la ville et ses habi-
tants.

= Chapitre III : Les alentours de Wyzima. Décrit les
faubourgs de la ville, les villages situés prés de
Wyzima et autour du Lac Wyzima.

= Chapitre IV : Personnalités et Organisations.
Fournit des indications sur les personnes pré-
sentes dans la ville que les Personnages Joueurs
peuvent rencontrer, et les organisations aux-
quelles ils peuvent se confronter.

= Chapitre V : Amorces et Intrigues. Cette partie est
réservée au Maitre du Jeu. Il trouvera quelques
amorces d'intrigues qu’il peut placer sur la route
de ses PJ quand ils seront dans la capitale de la
Téméria, ou dans les environs de Wyzima.

Quelques mises au point

Entre les romans, les jeux vidéo The Witcher et le jeu
de role officiel, certains éléments se contredisent voire
sopposent totalement. Donc, une mise au point était
nécessaire avant la poursuite de la lecture de ce guide.

Question de graphie

Commengons par le nom de ville dont ce guide fait
référence. Plusieurs orthographes sont possibles : Vi-
zima, Visima, Wyzim ou Wyzima (qui est le nom de la
ville en polonais).
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Au lieu de dire qu’il y a qu’une seule graphie possible,
les différentes versions sont toutes valables. Comme
la plupart des villes dans notre monde, elles peuvent
avoir plusieurs noms différents.

Donc pour Wyzima, la fagon dont un personnage
lécrit indique sa région dorigine. A vous de décider
quelle région utilise telle ou telle graphie. Pour ce
guide, le nom de la ville sera écrit sous la forme polo-
naise : Wyzima.

Duc ou Prince ?

Le terme polonais pour Duc et Prince est identique.
Ceest pour cela que la traduction des livres donne par-
fois un « Duc Untel » ou « Prince Untel ».

Pour plus de lisibilité, le terme Prince ou Princesse
sera appliqué aux personnes dont la lignée royale leur
permet de prétendre au tréone d’'un royaume. Le terme
Duc ou Duchesse sera appliqué aux personnes qui ont
la charge d’une partie des terres du royaume, au nom
du dirigeant quelles servent.

Chronologie

Que ce soit dans les romans ou les jeux vidéo, la chro-
nologie du Sorceleur est trés mouvante. Pour ce guide,
il a fallu décider de poser quelques dates clés.

= Début Juillet 1267 : Soulévement de Thanedd.
Sur la proposition de Vilgefortz, les mages et les
magiciennes se réunissent sur I'ille de Thanedd.
Mais ce dernier travaille en réalité pour 'Empire
Nilfgaardien et trahit les siens en compagnie de
mages renégats. Un véritable massace sensuit
avec la mort de la majeure partie du Conseil des
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mages. Depuis cet événement, les rois du Nord
excluent de leur conseil les mages et les magi-
ciennes. Certains sont méme pourchassés.

= Fin Mars 1268 : Fin de la Seconde Guerre Nordique
avec une victoire des forces nordiennes lors de la
Bataille de Brenna.

= Septembre 1270 : Tentative d’assassinat contre le roi
Foltest, empéchée par Geralt de Riv.

= Avril 1271 : Foltest assieége le chateau de La Valette.
Il est assassiné par Letho de Guletta.

= Juillet 1271 : Sommet des mages et des rois a Loc
Muinne.

= Aot 1271 : CEmpire Nilfgaardien déclare la guerre
aux Royaumes du Nord. Larmée nilfgaardienne
traverse la Iaruga.

Cercles de pierre

Dans le jeu The Witcher I, il est présenté des cercles
de pierres et des sites dénergie. Les premiers sont des
monolithes dédiés a un des quatre éléments : eau,
terre, feu et air. Les seconds ne sont que des concen-
trations dénergie magique ou Geralt peut lancer trois
rituels différents.

Mais dans le Livre de base (p.122), la description faite
des sites dénergie ressemble fortement a celle des
cercles de pierre du jeu vidéo.

Pour des raisons de commodité et de cohérence avec
le livre de base, les cercles de pierres du jeu vidéo de-
viennent des sites dénergie du livre de base. Les sites
dénergie du jeu vidéo ne sont pas mentionnés. Mais




vous pouvez tout a fait les transformer en des nexi
(pluriel de nexus) dénergie élémentaire dont les ef-

fets sont laissés a votre discrétion de MJ, ou utiliser le
principe des lignes telluriques décrites dans le supplé-
ment Le Tome du Chaos (p.8).
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Pierres du Voyageur

Ces obélisques de petite taille (moins d’'un meétre de
haut) servent de portails magiques et permettent de
voyager entre deux endroits différents. Ces pierres
sont activées en utilisant généralement une combinai-
son de trois signes de sorceleur inscrits dessus.

Lot FAT AT Aoy

[Note] Un Sorceleur doit réussir le jet d'Invocation
des trois Signes gravés dans la pierre, et de dépen-
ser 3 END, pour aller jusqu’a la destination fournie
par lobélisque activée.

Un mage ou une magicienne peut utiliser le Sort
Réouverture de portail (Tome du Chaos, p.82) avec
un jet réussi d’Invocation au SD 16.
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Certains lieux ne sont accessibles quen activant ces
pierres du voyageur. Cette restriction est alors indi-
quée dans la description du lieu.
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Choix du Sorceleur

Dans le jeu vidéo The Witcher I, le Sorceleur peut ef-
fectuer certains choix : laisser en vie une brouxe qui
est directrice d’'une maison close ; aider la Scoia’tael
ou I'Ordre de la Rose-Ardente ; soustraire une sor-
ciére a la vindicte populaire ; etc.

:._ .";.- /
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La description des choix possibles provient essentiel-
lement du Guide Officiel The Witcher Enhanced Edi-
tion et des différents sites présentés dans la section
« Liens utiles ».

Selon les choix du Sorceleur sélectionnés, certains
lieux peuvent étre transformés et certaines personnes
peuvent disparaitre. Dans ce cas, les paragraphes qui
sont dépendants des choix effectués sont précédés par
une lettre entre crochets dont la signification est la

suivante :
= [S]: Geralt a choisi daider la Scoia’tael.

= [O] : Geralt a choisi d’aider I'Ordre de la Rose-Ar-
dente.

= [N] : Geralt a choisi de rester Neutre si cela était
possible.

[Note] Généralement, les choix [S] et [O] sop-
posent mais permettent d’avoir du soutien lors d’'un
acte important du jeu vidéo The Witcher I.
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Contexte pour les Personnages
Joueurs

Quand les Personnages Joueurs (PJ) arrivent dans la
ville, le Roi Foltest est parti faire le si¢ge du chateau
de la Valette pour récupérer les deux enfants qu’il a
eus avec la baronne de La Valette. Geralt de Riv l'ac-
compagne en tant que garde du corps, ainsi que Triss
Merigold, en tant que conseillere.

Ce parti pris évite que les joueurs et les joueuses
tentent de rencontrer Geralt de Riv pour le prévenir
de ce qu’il va se passer a La Valette et donc faire du
méta jeu. Bien str, si vous voulez qu’il en soit autre-
ment, il n’y a pas de contre indication.

Mais les PJ auront le loisir de rencontrer dautres per-
sonnalités résidant dans la capitale de la Téméria.
Liens utiles

Les différentes descriptions de lieux et de person-
nages, sauf celles indiquées entre [crochets], présentes
dans ce guide de Wyzima proviennent des sites de ré-

férence indiqués dans les paragraphes ci-dessous.

Sites de référence

Comme lindique le sous-titre, il sagit des sites qui
recensent des informations sur le Sorceleur, ses rela-

Crédits
Rédaction : KylarVyklos.
Correction : Sarpédon

Textes : Compilation des descriptions four-
nies par les sites indiqués dans la partie
« Liens Utiles » et aussi glanées sur le Net.
Mais également quelques éléments originaux
comme le Chapitre Cinq : Amorces et Intri-
gues.

Ilustrations : Comme les texte, ces derniéres
sont issues des différents sites indiqués dans
la partie « Liens Utiles » et aussi glanées sur
le Net.

tions et ses adversaires, ainsi que les créatures qu’il a
affrontées ou les lieux qu'’il a visités.

https://sorceleur.fandom.com

https://witcher-archive.fandom.com/fr/wiki/Accueil

Aides de jeu

Pour récupérer des aides de jeu pour vos parties
comme des monstres, des traductions de suppléments
non officiels ou des outils en ligne pour gérer les équi-
pements, les potions :

http://www.the-witcher-jdr.fr/

Il ne faut pas hésiter a y revenir réguliérement pour
consulter les mises a jour des documents ou des aides
de jeu.

Cartographies

Cartes de Wyzima et de ses alentours :

https://sorceleur.fandom.com/wiki/Lieux dans
The Witcher

Position des différents batiments sur les différentes
cartes :

https://guides.gamepressure.com/thewitcher/

Copyright

Le présent document est relatif aux livres dAndrzej
Sapkowski sur le Sorceleur. Tous les livres sont
©Andrzej Sapkowski.

Les jeux The Witcher ont été développés par CD
Projekt RED : The Witcher, The Witcher 2: Assas-
sins of Kings, The Witcher 3: Wild Hunt. Les jeux
sont ©CD Projekt RED.

Tous les autres copyrights et marques appar-
tiennent a leurs propriétaires respectifs.
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Chapitre Un :
Arrivée a Wyzima

Lorsqu'un voyageur, ou un groupe de voyageurs, dé-
cide de se rendre a la capitale de la Téméria, la posi-
tion cardinale de la route qu’il emprunte détermine
par quelle porte il va passer et le quartier auquel il
aura acces. Il pourra toujours emprunter les portes
intra-muros pour se rendre dans les autres quartiers
de ville.

= Par le nord (route de Rinde) : passage par la Porte
Septentrionale et acces (trés contrdlé) au Quar-
tier Royal.

= Par louest (« route » de Dorian ») : passage par la
Porte de la Digue, apres avoir traversé la Vieille
Wyzima ou avoir pris une barge, et accés au
Quartier du Temple.
La « route » de Dorian est plus un sentier
boueux qu'un véritable chemin réguliérement
emprunté par les voyageurs.

= Par le sud (route de Maribor ou de Carreras) : pas-
sage par la Porte de Maribor, apres avoir traversé
le village principal qui fait partie des faubourgs,
et accés au Quartier des Marchands.

» Par l'est (route de Maribor ou de Carreras) : pas-
sage par la Porte des Marchands, apres avoir em-
prunté la Porte du Levant, remonté le sentier vers
le nord et passé le pont des marchands, et acces
au Quartier des Marchands.

Par la Porte Septentrionale

Pour atteindre la Porte Septentrionale, il faut passer
un pont de pierre, assez bombé pour permettre aux
barges qui remontent le fleuve Ismena de passer. Un
pont-levis autorise a de plus gros navires (qui em-
pruntent le fleuve Ismena) de pouvoir continuer leur
route, et il est relevé en cas dattaque ou de mise en
quarantaine de la ville.

Une grande porte, finement sculptée et ornée des ar-
moiries de la Téméria « de sable aux trois fleurs-de-
lys dargent » (soit 3 lys blancs sur fond noir pour les
non-initiés), permet d'accéder au Quartier Royal.

« Sauf-conduit, s’il vous plait ! »

Mais avant cela, il faut passer les soldats de la garde
qui ne laissent entrer que des personnes de haut
rang, en clair richement habillées. Les marchands, les
fermiers et les paysans sont déroutés vers les autres
portes d'acces a la cité. Certains marchands richement
vétus et portant un sauf-conduit frappé du cachet
royal peuvent également emprunter la Porte Septen-
trionale.

Une fois ces formalités passées, le Quartier Royal est
alors accessible. Ce dernier est la pour en mettre plein
la vue aux nouveaux visiteurs.

Il y a bien str des établissements qui proposent des
logements et de quoi se restaurer mais le prix est to-
talement absurde. Rien quavec une seule nuitée, une
famille de n’importe quelle capitale pourrait vivre
pendant un mois.

Refoulement a 'entrée

Ceux qui ne sont pas autorisés a entrer dans le Quar-
tier Royal doivent alors remonter le long de la rive
nord du fleuve Ismena pour récupérer le lieu ot un
bac a chaine permet de le traverser. Cela cotte 1 orin
par personne et par moyen de transport.

Une longue chaine en acier, dont la couleur rouille
nest pas rassurante, est remontée du lit du fleuve pour
que les deux bateliers puissent tirer le bac par l'inter-
médiaire d'un mécanisme de poulie. La traversée est
tres lente. Il faut pratiquement deux heures pour pas-
ser d’'une rive a lautre.

Une fois du bon coté de la rive, il ne reste plus qua
récupérer la route qui va de Carreras a Wyzima.
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En cas de crue du fleuve, le bac reste stationné sur
la rive nord. Les voyageurs qui souhaitent traverser
pourront attendre dans la petite auberge « Le Gai
Ismena ». Cette derniére ressemble a une forteresse
en miniature, car des groupes de noyeurs sont suscep-
tibles d'attaquer a la tombée de la nuit.

Par la Vieille Wyzima

Le voyageur découvre qu’il sagit de l'ancienne cité.
Maintenant, ce sont surtout des non-humains qui y
habitent... enfin, qui utilisent les vieux batiments en-
core marqués par la Révolte de Wyzima survenue il y a
a peine six mois. Certains sont méme calcinés.

Délit de sale trogne

Un groupe qui passe de jour par la vieille ville re-
marque rapidement que des chevaliers, portant un
blason représentant une rose rouge entourée d'un ru-
ban jaune imitant des flammes, semblent patrouiller
dans la vieille ville.

Un groupe nouvellement arrivé a de grandes chances
de se faire aborder par ces chevaliers. Une raison quel-
conque vaguement viable leur suffit : si le groupe est
la suite d'un noble, pourquoi passe-t-il par la Vieille
Wyzima ? ; Un sorceleur accompagne le groupe ; des
non-humains font partie du groupe, etc.

I faut faire preuve d’une grande patience et supporter
les pires insultes xénophobes pour éviter un affronte-
ment avec les chevaliers de 'Ordre la Rose-Ardente.

[Note] En cas de confrontation avec des chevaliers
de I'Ordre de la Rose-Ardente, se référer a la des-
cription de I'Ordre au chapitre « Personnalités et
Organisation » pour leurs caractéristiques.

Par la Porte de la Digue

Pour atteindre cette porte, il faut soit prendre par la
Vieille Wyzima (voir paragraphe précédent) soit em-
prunter une barge disponible en amont lorsque le
voyageur arrive par la « route » depuis Dorian. Une
fois passée ladite porte, il pénétre dans le Quartier du
Temple.

Par la Porte de Maribor

Venant de lest, soit de Maribor ou de Carreras, le
voyageur doit passer les différents villages qui com-
posent les faubourgs de Wyzima.

Il doit sattendre a se faire ralentir par les marchands
ambulants, par quelques mendiants ou méme par une
patrouille de la garde de la ville pour vérifier son iden-
tité.

Lerreur a ne pas commettre est de lacher de l'argent
pour les deux premiers groupes d’importuns en
pensant sen débarrasser. Erreur ! Dans ce cas, le voya-
geur est vu comme une cible par dautres potentiels
quémandeurs.

Par la Porte des Marchands

Comme pour la Porte de Maribor, le voyageur qui
vient de lest, ou bien du nord sil a emprunté la barge
située quelques kilométres en amont, passe par un pe-
tit village avant d’atteindre le pont des marchands.

Ce pont dormant est constitué de pierres issues du
bras du fleuve Ismena. Seuls des bateaux de faible
taille, des barges fluviales ou des barques peuvent pas-
ser sous les arches et les voutes en ogive du pont. Un
navire doit continuer de descendre le fleuve et barrer
a babord, apres avoir dépassé le Quartier Royal, pour
rejoindre la Digue.

Détails logistiques

Une fois dans la ville, le voyageur doit pouvoir se lo-
ger et se nourrir pendant les quelques jours que va
durer son séjour. S’il est venu avec un groupe, seuls
certains lieux pourront laccueillir au complet tandis
que d’autres ne pourront accepter qu'une partie du
groupe. Ce choix aura bien stir une incidence sur la
vitesse a laquelle le pécule du voyageur, ou celui du
groupe, va disparaitre.

Les établissements cités ci-dessous le sont a titre
dexemple. Vous pouvez tout a fait en inventer un
pour qu’il sadapte a vos intrigues et a vos personnages
joueurs.

[Auberge du Cerf et du Daim]
[Quartier Royal]

Cette derniére posséde léquivalent d’'une suite. Mais a
prés de 50 orins la nuit, peu de personnes peuvent y
résider longtemps. Sinon, il reste des chambres clas-
siques mais de bonne facture.
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Lieux de la capitale Lieux des environs de Wyzima

Q1 - Chéteau Royal W1 - Faubourgs

Q2 - Quartier Royal W2 - Ile du Vieux Chateau
Q3 - Quartier des Marchands W3 - Cimetiere des Marais
Q4 - Quartier du Temple ‘W4 - Forét des Marais

Q5 - Vieille Wyzima W5 - Ile de 'Hirondelle Noire

W6 - Bords du Lac Wyzima
W7 - Eaux-Troubles
W8 - Champs
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Le directeur de Iétablissement (il se fait appeler ainsi)
n’hésite pas a refouler des soldats venus de loin, car
il ne souhaite pas avoir de soudards qui pourraient
importuner sa clientele de prestige. Létablissement
possede pour cela ses propres vigiles pour veiller a sa
bonne tenue.

[Auberge du Nord]
[Quartier des Marchands]

Cette auberge propose des chambres convenables et
peut accueillir un groupe complet tant qu’il peut payer
la durée du séjour. Les repas peuvent étre pris dans la
salle commune, qui est toujours enfumée. Lodeur de
graillon est difficile a enlever.

Le patron se fait fort de proposer des plats venant de
tous les Royaumes du Nord mais, a part les épices uti-
lisées, tous sont a base de viande locale.

Si on arrive a l'amadouer, le patron peut fournir du
fisstech par l'intermédiaire d’'un de ses clients régu-
liers. Mais pour cela, il est obligé de payer une « pro-
tection » aupres de la Nouvelle Salamandre.

Au Nouveau Narakort
[Quartier des Marchands]

Cette taverne dexcellente tenue est fréquentée par les
grands notables de Wyzima. On peut y apprécier une

conversation autour d’'un pichet de bon vin, jouer aux
dés ou se mesurer aux meilleurs pugilistes de la capi-
tale.

Des gardes de la ville sont toujours présents par
groupes de trois ou quatre pour venir boire une biére
ou manger un morceau. Certains, en dehors de leur
service, font méme office de vigiles pendant les récep-
tions.

Des tournois de poker aux dés sont régulierement or-
ganisés, ainsi que des combats & mains nues. Certains
parieurs perdent beaucoup lors de ces soirées (qui
nont pas lieu pendant les réceptions, bien str).

Taverne de I’Ours Poilu
[Quartier du Temple]

Bien que dénommée taverne, létablissement propose
de quoi se loger pour un prix modique. Mais les ma-
telas sont rugueux et le plus souvent habités par les
rats, la lessive est rarement faite, tandis que la biére est
coupée a leau.

Entre les combats illégaux, les compétitions de pugilat
ou de poker aux dés, la boisson qui coule a flots et la
présence de filles de joie, toute personne cherchant a
se divertir y trouvera son bonheur.
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Chapitre Deux :
Wyzima,
Capitale de la Téméria
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La capitale de la Téméria, Wyzima, est la plus grande
cité du royaume. Elle est située sur les rives du lac
Wyzima, au croisement de plusieurs routes commer-
ciales, dont une grande voie fluviale. Avec son réseau
routier bien développé, la ville engrange des bénéfices
considérables grace au commerce. Elle est divisée en
cinq grands quartiers.

» Le Chateau Royal : Ce dernier est considéré comme
un quartier a lui tout seul.

= Le Quartier Royal : Il regroupe les ambassades, les
hotels particuliers des plus riches habitants et les
établissements ou le moindre article cotite plus
cher que tout ce que peut gagner un paysan tout
au long de sa vie.

= Le Quartier des Marchands : Celui des riches, mais
pas suffisamment pour habiter le Quartier Royal,
et des notables. Il abrite 'hotel de ville et la place
du marché.

= Le Quartier du Temple : 1l est le plus pauvre des
cinq quartiers. La, se trouvent I’hopital de St-Le-
bioda et le cloitre de 'Ordre de la Rose-Ardente.

» La Vieille Wyzima : Elle est considérée comme ne
faisant plus vraiment partie de Wyzima car elle se
trouve en dehors de lenceinte de la ville.

Suite a la Rébellion de Wyzima, l'ancienne ville
a été récemment reconvertie en ghetto pour les
non-humains.

[Note] Wyzima est la capitale de la Temeria, un des Royaumes du Nord et le siége du roi Foltest. La ville nest
pas décrite en détails dans les romans. La nouvelle « Le Sorceleur » fournit la plus ample description de la
ville. Dans ce récit, deux auberges sont mentionnés : Au Vieux Narakort et Au Renard. Il y fait aussi mention
de la Porte des Cordiers, par laquelle Geralt entre en ville.
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[Chateau Royal] [Q1]

« Non mais regardez-moi ¢a, ils ont collé du Royal par-
tout ! Le Chateau Royal, la Porte Royale, le corps de
garde Royal... A quand la cabane du fondement royal ?
Ha ha ha!»

— Visiteur anonyme, avant détre arrété
par la garde royale

La dénomination « Chéateau Royal » représente en réa-
lité plusieurs batiments plutot qu’un seul édifice. Cela
comprend le chiteau du roi Foltest lui-méme, lespla-
nade du chéteau, le corps de garde royal, les trois tours
carrés et les remparts.

Dailleurs, les habitants de Wyzima repérent aisément
un voyageur lorsque ce dernier demande ou se trouve
le chateau royal. IIs lui répondent « Vous voulez dire le
chateau du roi Foltest ? » en souriant de fagon énigma-
tique pour montrer qu’ils en savent plus que lui.

Ce quartier est considéré comme la derniére ligne de
défense en cas dattaque extérieure ou bien de rébellion
intra-muros. Les murs des remparts sont trés épais et
peuvent résister assez longtemps a des attaques issues
de trébuchets ou de mangonneaux.

Les courtines qui relient les différentes tours de dé-
fense carrées sont suffisamment larges pour laisser
passer deux hommes de front. Un toit composé en
ardoise surplombe les courtines pour limiter les effets
dévastateurs de tirs de barrage de fleches.

Le Quartier Royal estle seul a pouvoir donner acces au
chateau du Roi Foltest. Des troupes de la garde royale
sont postées de part et d’autre de la Porte Royale.

Porte Royale

Plus qu'une simple porte, il sagit d’'une véritable bar-
bacane qui permet de limiter la taille de la troupe ad-
verse qui voudrait investir lenceinte du chateau royal.
Deux portes munies de herses sont situées de part et
diautre de la barbacane.

Une breteche située du coté du Quartier Royal permet
aux archers de tirer, tout en étant protégés, sur des en-
nemis situés en contrebas. Il est également possible de
jeter sur ces derniers des liquides bouillants.

Une fois passées les deux portes, et le contrdle effec-
tué par un officier de la garde royale, le visiteur peut
entrer dans lenceinte du quartier du Chéateau Royal.

Esplanade du chateau

Cette grande place permet d’'accéder aux différents
corps de batiments qui composent le quartier du Cha-
teau Royal. Cest 1a que le roi Foltest passe en revue ses
troupes depuis le haut de I'une des tours du chateau,
ou qu’il procede a des cérémonies officielles, comme
celle pour la victoire de la Bataille de Brenna.

Chateau du Roi Foltest

Construit sur ordre du roi Foltest, le chiteau est re-
connu pour ses immenses couloirs de pierre, ses vi-
traux et ses vottes qui témoignent du savoir-faire des
nains qui ont travaillé ici.

[Note] Pendant The Witcher III, le chéteau sera
réquisitionné par l'armée nilfgaardienne et utilisé
comme point de chute par lempereur en personne
pour la suite de la conquéte des Royaumes du Nord.
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Les longs couloirs qui donnent acces aux différentes
piéces du chéteau sont sous la surveillance constante
des gardes royaux. Un officier est toujours de perma-
nence pour réagir au plus vite a tout type d’attaque.

Le roi Foltest est un souverain tres actif qui parcourt
souvent son pays, mais & Wyzima, il préfére rester
dans ses appartements, avec une cour réduite.

Lorsque le Roi Foltest sabsente de la cité, pour ré-
gler un différent avec un de ses vassaux ou pour se
rendre a une assemblée des Royaumes du Nord, cest
le burgrave Velerad qui prend la direction de la cité.
Mais il y a également un chambellan (officier chargé
du service de la chambre du souverain) qui geére toute
I'intendance dans le chateau.

Salle du trone

Cette grande salle est utilisée par le roi Foltest pour
examiner les requétes, recevoir ses fideles conseillers
et accorder des audiences a ses sujets.

Chambre du roi

Cette grande piece accueille les appartements du roi.
Il y accueille les personnes de confiance pour parler
daffaires délicates pour éviter la fuite d’'informations.

Cloitre

Accessible depuis la salle du trone, entre autres, le
cloitre accueille un grand jardin composé de plusieurs
essences darbres venant de différents royaumes. Des
bancs en marbre gris oftrent la possibilité de sasseoir
et dapprécier le silence du jardin, sauf en cas de fétes
privées. Deux allées se croisant au milieu du jardin
permettent de se rendre dans les autres pieces du
chéteau. Les galeries du cloitre permettent den faire
autant sans subir les effets désagréables d'une météo
capricieuse.

Appartement des invités

Une grande piéce du chateau est réservée pour les
hotes de marque que le roi Foltest prend en haute es-
time, ou sur lesquels il souhaite garder un ceil. Une
immense cheminée permet de la chauffer méme si
cela prend du temps. De grands panneaux en bois
sont installés pour créer des séparations temporaires
et diviser la piéce en plusieurs zones.

Bibliothéque royale

Cette piece, dont les murs disparaissent derriére de
grandes bibliotheques, avec un escalier roulant per-
mettant d’accéder aux plus hauts rayonnages, sert éga-
lement de salle des cartes. Cest la que le roi Foltest et

les différents commandants de son armée établissent
des stratégies sur des conflits possibles.

Corps de garde royal

Ce long béatiment rectangulaire de deux étages ac-
cueille les hommes et les femmes de la garde. Cest la
quiils dorment, mangent, et se soignent. Lentraine-
ment se fait généralement dans la petite cour du corps
de garde.

Petite poterne

Construite dans la muraille d'un des remparts in-
térieurs qui donnent sur le Quartier Royal, cette
porte permet aux domestiques et serviteurs habitant
le quartier des Livrées, daccéder au Chateau Royal.
Comme elle est située a lentresol, il faut emprunter
une rampe dacces.

Les gardes qui surveillent cette porte sont tres attentifs
sur qui rentre et qui sort. Ils connaissent les visages
de tous les serviteurs autorisés a lemprunter. Ils sont
trés difficilement corruptibles car le capitaine de la
garde royale a été tres clair en cas d’incartade : coups
de fouet, torture et éviscération.
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[Note] Comme le quartier du Chateau Royal, le Quartier Royal nest pas décrit ni utilisé dans le jeu The Wit-
cher I mais simplement évoqué. Ce qui suit nest que pur spéculation mais permet d’avoir des lieux a visiter
pour une campagne bac a sable.
Diailleurs, dans le guide complet, le Quartier des Marchands semble plus correspondre au Quartier Royal par
certains aspects décrits. Donc, ce qui est en adéquation avec ce quartier est octroyé a ce dernier.

[Quartier Rovyal] [Q2]

Quartier huppé par excellence, les rues pavées sont
larges et bien entretenues, les maisons et les hotels
particuliers sont construits dans des matériaux nobles.

Des gardes de la cité le parcourent jour et nuit pour
assurer la sécurité des habitants, et ils sont plus en-
clins a répondre a diverses questions surtout aux per-
sonnes qui ont des atours nobles. IIs n'hésitent pas a
refouler vers les autres quartiers ceux qui ressemblent
a des mendiants ou a des quémandeurs.

Porte Septentrionale

Il est possible dentrer directement dans le Quartier
Royal en passant par la Porte Septentrionale. Seuls un
noble et sa suite (comme celle d’'un PJ Noble) ou les
riches marchands portant un sauf-conduit peuvent
emprunter ce passage.

Les gardes refoulent les marchands sans sauf-conduit,
les fermiers et les paysans et leur demandent de passer
par les autres portes de la ville.

Place des Emissaires

Cette grande place regroupe les différentes ambas-
sades représentant les Royaumes du Nord — Rédania,
Kaedwen, Cidaris, Aedirn, Kovir et Poviss, la Ligue de
Hengfors, Lyrie et Rivie (ou Lyria et Rivia), Cidaris et
Verden —, ainsi que celle de 'Empire du Nilfgaard.
La principauté de Toussaint possede sa propre annexe
au sein de cette derniére. Il y a méme une ambassade
pour Skellige, bien qu'un représentant des iles sy
trouve rarement.

Chaque ambassade posséde sa propre sécurité qui est
assurée par des hommes d'armes venant du royaume
quiils représentent. Des frictions arrivent souvent
entre gens darmes de différents royaumes mais elles
se résolvent rapidement quand la garde de la cité, ou
la garde royale, sen mélent.

Maison du chasseur du roi

Cette grande bétisse regroupe les appartements du
chasseur du roi mais aussi des chenils. Cest la que le
chasseur éleve et entraine les futurs chiens de chasse
pour la vénerie royale.

Devenir chasseur du roi

Le chasseur du roi, ou le Grand maitre de la chasse,
est un personnage d'importance en Téméria. On ne
devient pas chasseur du roi, on le nait. Cest un métier
et une position sociale qui se transmettent de généra-
tion en génération.

Lenfant méle, a sa naissance, est marqué du sceau de la
profession, équipé d’une hache fictive dans une main,
et d'un bestiaire dans l'autre. Toute son éducation, de-
puis sa plus tendre jeunesse, sera axée essentiellement
sur la connaissance des créatures et les moyens de les
éliminer.

Il peut arriver que le roi Foltest lance une compétition
qui offrira au vainqueur le rang de chasseur du roi.
Cela est généralement le signe d’'une trop mauvaise
rencontre quaura faite le chasseur du roi précédent,
dans les marais, a Eaux-Troubles ou en tout autre
lieu de la Téméria. Ce ne sont pas toujours les mémes
qui gagnent. Cette compétition est réservée aux hu-
mains. Les gnomes, les halfelins, les nains et les elfes
ne peuvent y participer.

Quartier des Livrées

Situées pres de la Porte Royale, les quelques maisons
a étages de ce quartier accueillent les différents servi-
teurs du roi lorsqu’ils ne sont pas en activité dans le
chéteau de Foltest.

Suite a la tentative d’assassinat ratée sur sa personne,
le roi a décrété qu'un nombre limité de serviteurs de-
vait étre présent au chateau. Cela permet a la garde
royale de les garder a l'ceil plus facilement.
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Place du Conseil

Située également pres de la Porte Royale, cette place
regroupe les habitations des conseillers du roi. Elles
peuvent aller de la petite maisonnée au grand hotel
particulier.

Des gardes royaux sont présents pour en assurer la
sécurité. Les membres de la garde de la cité nont pas
leur mot a dire dans ces lieux. En cas d’incident dans
une des habitations de la Place du Conseil, il peut y
avoir des frictions entre les membres de ces deux fac-
tions pour des questions de juridiction.

Garnison royale

Ce nom est applicable a trois batiments : le premier
se situe dans lenceinte méme du chateau royal ; le se-
cond séleve prés de la Place du Conseil ; tandis que
le troisiéme se trouve pres de la Porte Septentrionale.

Maisons des courtisanes du roi

Cest dans ce quartier un peu particulier que résident
les courtisanes, appelées également demi-mondaines.
Ces femmes ont un statut qui oscille entre la prosti-
tuée de luxe et la maitresse entretenue par le roi.

Mais comme le roi Foltest a surtout préféré comme
amantes sa sceur Adda ou la baronne de La Valette,
les courtisanes du roi se sont « rabattues » sur les ha-
bitants du Quartier Royal. Il est toujours
bien vu, lors d’une soirée mondaine,
d’avoir une courtisane du roi a son bras.

Dailleurs, une courtisane a méme mis
en place un établissement de luxe ou les
hommes peuvent se « détendre » loin
des regards de leurs épouses. Certaines
rumeurs affirment qu’il permet surtout
de recueillir des informations sur des
personnalités venues d’autres royaumes,
en clair des confidences sur loreiller.

Brigida Papebrock

Connue comme une dame de cour tres
délicate, elle fait partie des personnes
les plus courtisées, un comble pour une
courtisane. Mais elle choisit celles qui
peuvent faire partie de son cercle res-
treint. Généralement, des titres ou une
grosse fortune donnent une chance de
pouvoir 'approcher.

Il faut dire que le nom de famille Papebrock nest pas
étranger a la notoriété de Brigida. Ce dernier renvoie a
I'une des plus anciennes familles aristocratiques dont
les origines remontent jusquau VIII€ siécle au temps
du Roi Dezmod (le fondateur de la Téméria actuelle,
révéré par les nains).

Mais un revers de fortune l'a obligée a devenir une
courtisane. Certaines rumeurs prétendent quelle a
été approchée par Vernon Roche, le commandant des
Stries Bleues. Cela suscite suspicion et curiosité.

Maisons des hotes de marque

Disposées un peu partout dans le Quartier Royal, ces
maisons sont attribuées aux invités du roi. La distance
entre la maison et le chateau royal indique I'impor-
tance de ’hote : plus elle est proche, plus il est consi-
déré comme important pour le roi.

Auberge du Cerf et du Daim

Cet établissement est assez grand pour accueillir une
cinquantaine de personnes sans quelles se marchent
sur les pieds. Le propriétaire de l'auberge souhaite que
ses clients puissent discuter sans étre sans cesse bous-
culés par ceux qui se rendent au comptoir ou a lesca-
lier qui mene aux chambres.

Lauberge posséde Iéquivalent d’une suite. Mais a pres
de 50 orins la nuit, peu de personnes peuvent y ré-
sider longtemps. Sinon, il reste des
chambres classiques mais de bonne
facture et bien entretenues.

Les repas sont convenables mais un
peu chers par rapport a la qualité ser-
vie. Mais ils peuvent étre pris a n'im-
porte quelle heure de la journée ou
de la nuit.

Le réglement est tres strict au sein de
[établissement : toute servante prise a
fricoter avec un client ou une cliente
est renvoyée sur le champ et ramenée
manu militari dans le Quartier du
Temple dou elle a été extraite.

Porte intra-muros du
Temple

Cette porte permet de rejoindre le
Quartier de Temple. Mais elle est
pratiquement tout le temps fermée.
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Seul un événement exceptionnel, comme un hote de
marque qui souhaite lemprunter, peut provoquer son
ouverture.

Dans cette éventualité, un groupe complet de gardes
de la ville, soutenu par des gardes royaux, se poste
devant la porte avant son ouverture. Leur but est de
refouler les curieux venus du Quartier du Temple.

Porte intra-muros des Marchands

Comme pour la Porte Septentrionale, il faut avoir un
sauf-conduit pour aller du Quartier des Marchands
vers le Quartier Royal. Linverse nest pas vrai. En cas
de quarantaine, cette porte reste fermée jusqua la le-
vée.

Chaque soir, la porte est totalement fermée et bardée
d’'une herse métallique. Elle nest ouverte qua l'aube,
ou déja des marchands et des servants attendent de
chaque co6té de la porte pour aller d'un quartier a un
autre.

Quartier des Marchands [Q3]

Comme la ville est située a I'intersection de plusieurs
routes commerciales d'importance et quelle possede
également un port, méme s'il est ridicule en compa-
raison de celui de Novigrad, ce réseau étendu permet
des profits considérables pour les marchands qui séta-
blissent dans la durée a Wyzima.

Il reste dans ce quartier des stigmates de la Rébellion
de Wyzima. La terrible épidémie de Catriona a éga-
lement touché de plein fouet le quartier qui fut alors
soumis a une rigoureuse quarantaine (levée depuis).
Malgré cela, lendroit grouille littéralement de vie.

Les maisons de briques aux fenétres ornées de fleurs,
blotties cote a cote dans les rues étroites, mais pavées
et bien entretenues, témoignent de la richesse des ha-
bitants. Ces rues facilitent le transport de marchan-
dises, des entrepOts vers les étals de la place du marché
ou vers des destinations lointaines.

En plus des marchands qui préférent résider dans ce
quartier plutét que de voir leurs profits disparaitre
dans le cott et lentretien exorbitant d'un hotel par-
ticulier dans le Quartier Royal, il y a également des
nobles, des notables, des magiciens, sans oublier le
burgrave Velerad en personne.

Hotel de ville [M1]

Lorsque le voyageur arrive par la Porte des Mar-
chands, cest le premier batiment officiel qu’il dé-
couvre. Cet édifice a la forme d’'une fleche dont la
pointe chanfreinée accueille la grande porte dentrée
en bois renforcé. Ces murs de pierre épais accueillent
un greflier municipal et un grand nombre de clercs
sattelant aux taches administratives de la ville.

En dehors de la porte principale, il est possible d’at-
teindre I'hotel de ville en empruntant une passerelle
située au premier étage d’'un entrepdt voisin.

Ceest dans son bureau de ’hotel de ville que le burgrave
Velerad gouverne la cité lorsque le roi sabsente de
celle-ci.

Banque Vivaldi [M2]

Comme toute grande ville, Wyzima posséde un éta-
blissement bancaire fondé par une grande famille
naine : les Vivaldi.

Installée dans le méme batiment solide aux épais
murs de pierre que 'hotel de ville, les coffres blindés
situés au sous-sol sont surveillés par des gardes armés
jusquaux dents et la riche clientele peut compter sur
un service discret et professionnel.

Comme pour I'hotel de ville, un second acces permet
daccéder a la banque depuis lentrepdt voisin.

Directeur de la banque

Malgré la réputation de la banque, des rumeurs pré-
tendent quelle aurait été reprise, l'année derniére, par
un investisseur anonyme, qui aurait profité des ennuis
financiers de son propriétaire.

Lancien directeur, le nain Golan Vivaldi, a été répu-
dié par sa famille suite a son implication (volontaire
ou non) dans la Rébellion de Wyzima. Pour l'instant,
cest un humain dorigine témérienne qui en a repris
la direction.

Grand-Place du marché [M3]

Située a droite de I'hotel de ville, la Grand-Place du
marché regroupe un grand nombre de boutiques et
détals ou est présentée une quantité impressionnante
darticles de luxe venus des quatre coins du Continent
et dailleurs.
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Quartier des Marchand

Lieux du Quartier M10 - Au Nouveau Narakort
M11 - Corps de Garde
M1 - Hotel de ville
M2 - Banque Vivaldi Portes du Quartier
M3 - Grand-place du marché
M4 - Allée des remparts P1 - Porte intra-muros du Quartier Royal
M5 - Place Jan Natalis P2 - Porte intra-muros du Quartier du Temple
M6 - Manufacture darmes P3 - Porte intra-muros du cimetiére
M?7 - Demeure de la Dame de la Nuit P4 - Porte des Marchands
MS8 - Auberge du Nord P5 - Porte de Maribor
M9 - Place du Nouveau Narakort P6 - Porte du Meunier
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Voici une petite liste non exhaustive des marchands
qu’un voyageur peut aborder pour acheter ou vendre
certains articles :

s Marchand zerrikanien : vend et achéte des herbes.
Peut fournir de la poudre zerrikanienne.

= Alchimiste : Il se considere plus comme un herbo-
riste que comme un alchimiste mais vend tout de
méme des articles alchimiques et des amulettes.
Il possede une ou deux formules alchimiques (de
niveau novice).

= Marchand d’alcool : Si vous cherchez de l'alcahest &
bon prix, cest lui qu’il faut aller voir. Mais avant,
il faut lui apporter des alcools et des vins qu’il na
plus en stock, et il se fiche de la provenance de ce
qui lui est apporté.

= Marchand de textiles : Besoin de matiéres de grande
qualité pour vous fabriquer une tenue pour une
réception dans une ambassade du Quartier Royal
ou au Nouveau Narakort ? Alors vous étes au bon
endroit.

» Marchand de bois : Une maison a construire ou
a retaper ? Des boucliers a fabriquer ? Ce mar-
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chand posséde différents fournisseurs dont la
production est régionale.

= Libraire : Il vend et achéte des livres mais surtout
vend des parchemins qui contient des formules
alchimiques (dont une de niveau compagnon).

= Marchand d’armes : Il vend et achéte seulement des
armes, des armures et les produits connexes. Il est
en affaire avec le fourbisseur de la Grand-Place
ainsi quavec l'armurier de la place du Nouveau
Narakort.

= Fourbisseur : Ce dernier fabrique des armes, et uni-
quement des armes, si on lui apporte le bon sché-
ma (jusquau niveau compagnon). Il se fait payer
uniquement en gemmes pour des commandes
spécifiques. Sinon, pour des armes de niveau no-
vice, il accepte sans probleme les orins témériens
ou les couronnes rédaniennes.

Allée des remparts [M4]

Située derriere les batiments de la Grand-Place du
marché et avant les remparts sud-est, cette allée re-
groupe plusieurs établissements comme une bouche-
rie, un marchand de bijoux ou une maison de jeux.




= Boucher : Il vend et achéte de la viande. Il peut éga-
lement fournir du suif de chien. Cela peut amener
certains clients a douter de lorigine des morceaux
de viande qui sont vendus dans cette boutique.

» Marchand de bijoux : Spécialiste de bijoux sertis de
pierres précieuses, il est rarement dans sa bou-
tique et se balade sur les différentes places de la
ville. Il peut aller jusqua une boutique du Quar-
tier du Temple pour certains composants passés
sous le manteau. Quand il est absent, un commis
prend les commandes.

= Maison de jeu : Méme si elle a l'apparence d’'une au-
berge, car il y a des chambres disponibles a Iétage,
les gens viennent surtout pour les parties de po-
ker aux dés ou de gwent endiablées. Lambiance
tamisée, la sélection fine de nourriture et de bois-
son font de cet établissement un lieu ou les gens
aiment se retrouver le soir pour une partie.
Le pugilat nest pas autorisé. Tout client violent
se voit refuser l'acces a Iétablissement par la
suite.
La gérante, qui fait également office de ser-
veuse, na pas négligé laspecte sécurité : deux
vigiles surveillent chacune des deux issues de
la maison.

Place Jan Natalis [M5]

La Place Jan Natalis porte le nom du commandant
en charge des Nordiens qui a remporté la victoire sur
les champs de la Bataille de Brenna. Elle est toujours
pleine de gens. La, on trouve un bouffon et des musi-
ciens, et également la maison de Triss Merigold.

La Place est un point central du Quartier des Mar-
chands. Elle se trouve a la croisée des routes : a louest,
on trouve une grande manufacture d'armes et la De-
meure de la Dame de la Nuit ; au sud, se trouve la
Place du Nouveau Narakort avec sa taverne ; a lest,
I'hotel de ville suivi de la Porte des Marchands ; et le
nord permet de rejoindre le Quartier Royal.

Maison de Triss Merigold

La magicienne habite dans une maison d’angle, prés
d’une petite place ou subsiste le socle d’une statue. La
statue, celle d'un grand philosophe elfe, a été fondue
pour couler la nouvelle cloche du cloitre de 'Ordre de
la Rose-Ardente. La magicienne a décoré sa demeure
de manieére luxueuse, voire extravagante. Elle posséde
de nombreux appareils tres colteux, des ingrédients
magiques et du matériel précieux comme un télécom-
municateur qui ressemble & un miroir sur pied.

Quand elle doit sabsenter longtemps, la magicienne
pose des scellés magiques sur les différentes entrées
de la batisse. Toute personne malintentionnée se ver-
rait affublée d’une marque indélébile sur le front in-
diquant quelle est une voleuse notoire. De plus, les
serrures de la maison sont de trés bonne facture.

[Note] Il faut réussir un jet de Résistance a la magie
SD 24 pour ne pas se voir affubler de la marque
du voleur. Quand aux serrures, elles nécessitent de
réussir un jet de Crochetage au SD 18 pour pénétrer
dans la maison.

Manufacture d’armes [M6]

Situé immédiatement a louest de la Place Jan Nata-
lis, ce grand batiment renferme I'une des usines les
plus modernes de la Téméria et peut fabriquer plus
d'armes que tous les forgerons du pays mis ensemble.

Cependant, leur devise semble étre « moins cher, plus
vite et en masse », au lieu d'un produit de qualité. Ony
fabrique des épées (surtout en fer), des hachettes, des
armures, des pointes de fleche pour les archers et des
carreaux pour les arbalétriers.

En entrant dans la manufacture, il est possible de voir
un grand nombre de forgerons au travail, supervisés
par un contremaitre.

Un autre homme appelé « lalchimiste », bien qu’il se
voit plus comme un scientifique que comme un vrai
manipulateur de potions magiques ou de formules
occultes, fabrique les différents composants délicats
nécessaires a la fabrication de bombes, de pieges ou de
projectiles aux effets dévastateurs. Brutal dans ses ma-
niéres, il se rasséréne face a un collégue scientifique.

Demeure de la Dame de la Nuit [M7]

Dans la grande rue qui va de la Place Jan Natalis a
la Porte du Quartier du Temple, la décoration de la
facade de 'une des batisses ne laisse aucun doute sur
sa fonction.

La Demeure de la Dame de la Nuit est le meilleur éta-
blissement de plaisirs de la ville de Wyzima. Avec des
arguments adéquats, il est possible dobtenir de la part
de ses sublimes hotesses des faveurs toutes particu-
lieres.

La propriétaire et directrice de cette maison, quant
a elle, est une femme magnifiquement belle qui, dit-
on, était amoureuse autrefois d'un ami d’un sorce-
leur, aujourd’hui disparu. Des rumeurs font courir le
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bruit sur certaines activités pour le moins troublantes
quelle exercerait, ce qui lui permettrait de conduire
son établissement en toute prospérité.

Lacces au premier étage est gardé par un videur qui
ressemble plus @ un homme de main. Ce dernier ne
laisse passer personne qui soit mal habillé.

[Note] Dans le jeu The Witcher I, il peut étre sou-
doyé avec 250 orins ou du fisstech. Il reste la possi-
bilité de l'affronter mais cela manque totalement de
discrétion.

[Desdémone], Reine de la Nuit

Cette maison close est dirigée par une femme appe-
lée La Reine de la Nuit. Cest une brouxe. La plupart
des jeunes femmes qui travaillent 1a sont, comme la
Reine elle-méme, des vampires qui prennent le sang,
en plus de l'argent comme paiement pour leurs ser-
vices sexuels.

[Note] Dans le jeu The Witcher I, le Sorceleur dé-
cide de laisser la brouxe en vie car elle avait pour
amant un ami tres proche de ce dernier mais qui a
disparu depuis. Il s’agit bien stir du vampire supé-
rieur Emiel Regis Rohellec Terzieff-Godefroy.

[Auberge du Nord] [M8]

Située dans la rue qui méne de la Place Jan Natalis
a la Porte du Quartier Royal, cette auberge propose
des chambres convenables qui peuvent accueillir un
grand groupe de personnes au complet tant qu’il peut
payer la durée du séjour, bien str.

Les repas sont pris dans la salle commune, qui est tou-
jours enfumée, lodeur de graillon est difficile & enle-
ver. Le patron se fait fort de proposer des plats venant
de tous les Royaumes du Nord mais, a part les épices
utilisées, tous sont a base de viande locale.

Si on arrive a l'amadouer, le patron peut fournir du
fisstech, par l'intermédiaire d’'un de ses clients régu-
liers. Mais pour cela, il est obligé de payer une « pro-
tection » aupres de la Nouvelle Salamandre (voir cha-
pitre « Personnalités et Organisations »).

Place du Nouveau Narakort [M9]

Cette derniere, accessible depuis la rue qui va de la
Place Jan Natalis jusqua la Porte de Maribor, offre une

grande esplanade ol se trouve une gloriette tout en
bois ot lon peut se réfugier quand il pleut.

Elle permet également d’accéder a la taverne Au Nou-
veau Narakort, a une des entrées du Corps de Garde,
ainsi quia létal d'un armurier.

Au Nouveau Narakort [M10]

Cette taverne dexcellente tenue est fréquentée par les
grands notables de Wyzima. On peut y apprécier une
conversation autour d’'un pichet de bon vin, jouer aux
dés ou se mesurer aux meilleurs pugilistes de la capi-
tale.

Le rez-de-chaussée accueille les personnes qui sont de
passage pour manger un morceau ou boire une pinte.
La grande salle du premier étage est réguliérement
utilisée pour des réceptions en soirée et sur invitation
exclusivement, et il y a une grande chambre généra-
lement réservée aux clients prestigieux. Au deuxiéme
étage se trouvent des chambres plus modestes mais
propres et confortables.

Des gardes de la ville sont toujours présents par
groupe de trois ou quatre pour venir boire une biére
ou manger un morceau. Certains, en dehors de leur
service, font méme office de vigiles pendant les récep-
tions.

Des tournois de poker aux dés sont régulierement or-
ganisés ainsi que des combats a mains nues suivant
des régles préétablies. Certains parieurs perdent beau-
coup lors de ces soirées (qui nont pas lieu pendant les
réceptions, bien sr).

Le Corps de Garde [M11]

Cest ici que la garde de la ville a son quartier général.
Plusieurs entrées permettent daccéder au batiment.
Le capitaine de la garde (Vincent Meis ou un autre,
voir le chapitre « Personnalités et Organisations ») y a
son bureau mais s’y trouve rarement car il y a toujours
une affaire urgente a régler. Le burgrave Velerad a éga-
lement un bureau dou il supervise toutes les affaires
ayant trait a la criminalité et a la sécurité de la ville.

Pendant un temps, les gardes de la ville ont di par-
tager les lieux avec les membres de I'Ordre de la
Rose-Ardente au cours de la quarantaine liée a I¢épi-
démie de Catriona et aux exactions de la Scoia’tael.
Mais lorsque le Grand Maitre Jacques d’Aldersberg a
révélé sa véritable nature lors de la Rébellion de Wyzi-
ma, lordre fut éjecté manu militari par le capitaine et
ses hommes.
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Porte intra-muros
du Quartier Royal [P1]

Voir description dans la section « Quartier Royal »,
au paragraphe « Porte intra-muros du Quartier des
Marchands ».

Porte intra-muros
du Quartier du Temple [P2]

Egalement appelée la Porte du Quartier des Mar-
chands si on se trouve dans le Quartier du Temple,
les gardes qui sont de faction de surveillance sont plus
enclins a laisser les personnes emprunter ce passage,
surtout si ce sont des non-humains.

Porte intra-muros du cimetiére [P3]

Cette grande porte barrée par une herse métallique
permet d’accéder au cimetiére situé dans le Quartier
du Temple. Deux gardes de la ville sont toujours affec-
tés a cette porte.

Dailleurs, les gardes considérent cette affectation
comme une punition car il n'y a rien a y faire et les
bruits nocturnes provenant du cimetiere ne sont pas
la pour rassurer, alors qua une vingtaine de métres
des gens samusent au Nouveau Narakort.

Porte des Marchands [P4]

Ceest la porte principale du Quartier des Marchands
qui permet aux habitants des faubourgs d’accéder di-

rectement a la rue principale qui mene jusqu’a la Porte
du Quartier du Temple. Elle permet de rejoindre ra-
pidement I'hotel de ville et la Grand-Place du marché.

Elle est souvent encombrée d’un flot de charrettes et
de chariots appartenant a des marchands du quartier
ou itinérants. La garde controle les marchandises qui
passent et vérifie que le tonlieu (une taxe douaniere)
a bien été acquitté. Tout cela provoque un embouteil-
lage monstre les grands jours de marché.

Porte de Maribor [P5]

Cette porte située au sud du quartier permet d'accéder
aux faubourgs de Wyzima. Mais avant de sortir, il est
possible d’aller dans la boutique d’'un herboriste qui se
distingue des autres batisses par la statue de la déesse
Mélitele qui se trouve dans la cour.

Porte du Meunier [P6]

Egalement appelée la Porte du Vieux Moulin, cette
porte est située entre la Porte de Maribor et la Porte
des Marchands. Comme son second nom lindique,
elle permet de rejoindre le vieux moulin édifié a lex-
térieur.

Peu de personnes lempruntent car elle est souvent fer-
mée a cause du fait que les gardes affectés a sa surveil-
lance sont le plus souvent a la maison de jeux située
dans 'Allée des Remparts, sauf quand ils savent que le
capitaine va y faire sa ronde.
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tier du Temple

Lieux du Quartier T10 - Donjon de la Cité
T11 - Cabinet dentaire Schmartz
T1 - Hopital St-Lebioda T12 - Maison de Talar
T2 - Cloitre de 'Ordre de la Rose-Ardente
T3 - Poste de 'Ordre Portes du Quartier
T4 - Le Petit Mahakam
T5 - Bordel « Les Cuisses Briilantes » P1 - Porte intra-muros
T6 - Taverne de 'Ours Poilu du Quartier des Marchands
T7 - Maison du Boucanier P2 - Porte intra-muros du Quartier Royal
T8 - Cimetiere de Wyzima P3 - Porte de la Digue
T9 - Rue marchande
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Quartier du Temple [Q4]

Le Quartier du Temple fait immédiatement penser a
une fille de joie querelleuse, crasseuse et odieuse qui,
malgré son apparence repoussante et son caractére
impossible, offre au passant la tentation de plaisirs fa-
ciles et interdits. A chaque coin de rue guettent des
mendiants, des individus douteux, des miséreux au
regard noir, des non-humains frustrés, sans oublier
bien stir les femmes de petite vertu.

Le Quartier du Temple a été coupé du reste du monde
avant T'hiver 1271, car une épidémie de Catriona
menagait le pays. Les rares patrouilles de la garde ne
saventuraient pas dans les sombres ruelles qui furent
le théatre de scénes de violence pendant la nuit de la
Rébellion de Wyzima.

Hopital de St-Lebioda [T1]

Situé au centre du Quartier du Temple, 'Hopital
St-Lebioda, avec son grand jardin, est 'un des bati-
ments les plus visibles du quartier. Portant le nom du
prophete Lebioda, I'hopital a été installé dans un an-
cien temple de Mélitele. Une statue du corps triple de
la déesse est toujours visible a I'intérieur.

Lhopital accueille les pauvres et les malades, de la
peste ou d’'une autre maladie, pour soigner le corps
et lesprit. Les hurlements des malades et la puanteur
de leurs excréments nen font pas un lieu trés plaisant.
Ceux qui sont emportés par la maladie (soit la grande
majorité) sont jetés dans une fosse située a l'arriere du
batiment. En cas de grosse épidémie, tous les corps
sont briilés pour éviter toute propagation.

Shani

Apres la Rébellion de Wyzima, la jeune femme mé-
decin accepta un poste denseignante a I'Université
d’'Oxenfurt. 1l faut dire quentre la Bataille de Bren-
na et ce qui sétait passé dans la Vieille Wyzima, elle
voulait oublier toutes les horreurs quelle avait vues et
vécues.

Jardinier

Le jardinier est un vétéran de la guerre contre le
Nilfgaard, pendant laquelle il a été membre du corps
de mercenaires, et connu sous le nom de « Joli Cha-
ton ». Il sest méme rendu en Zerrikania, ou il a acquis
ses vastes connaissances sur les insectes et la géogra-
phie de la région.

Maintenant a la retraite, il se contente avec lentretien
du jardin de I'Hopital St Lebioda. Il est toujours par-

tant pour une partie de poker aux dés lancée a I'im-
proviste.

Cloitre de I’Ordre
de la Rose-Ardente [T2]

A quelques pas de 'hopital, aprés avoir emprunté un
long chemin en pente, se trouve le cloitre de I'Ordre
de la Rose-Ardente. Ce grand batiment est en réalité
ancien manoir d’Everden ayant appartenu a un alchi-
miste du nom d’Everden de Rinde.

Lorsque I'Ordre de la Rose-Ardente, encore sous les
ordres du Grand Maitre Jacques d’Aldersberg, a pris
possession des lieux pour en faire son quartier géné-
ral, il en a profité pour faire détruire tout ce qui était
contraire a ses croyances.

Depuis la Rébellion de Wyzima, le nombre de membres
de I'Ordre encore présents dans ces lieux a bien di-
minué. Malgré tout, ils sentrainent toujours dans la
grande cour du cloitre afin de se préparer pour laf-
frontement avec les ennemis de lordre : les utilisateurs
de magie (y compris les sorceleurs), les sorciéres de
village et les non-humains.

Poste de ’Ordre [T3]

Situé & coté du cloitre, avant le long chemin en pente,
ce bureau permet aux visiteurs de pouvoir parler a un
membre de I'Ordre aprés avoir pris rendez-vous avec
lordonnance du Grand Maitre.

Le Petit Mahakam [T4]

Cette zone, située au nord-nord-est du Quartier du
Temple, avait été délimitée pour abriter les elfes et les
nains. Ils devaient y travailler et y résider. Suite a la
Rébellion de Wyzima, une bonne partie des non-hu-
mains qui y vivaient ont été « conviés » a aller vivre
dans la Vieille Wyzima. Les seuls non-humains qui
ont pu rester sont soit utiles a la communauté hu-
maine, comme forgerons, armuriers ou médecins, soit
ont des contacts parmi la pégre locale, ou quelques
nobliaux de la ville, qui empéchent tout action vio-
lente contre eux.

Un bon nombre d’halfelins sont arrivés et ont pris
possession des habitations laissées vacantes pour
exercer des activités comme la minoterie (transfor-
mation des grains en farine), la cuisine, la couture et
autres métiers de ce genre. Certains pratiquent méme
la médecine et prétent main forte aux novices de 'ho-
pital St-Lebioda.
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Malgré tout, se rendre dans ce quartier se fait toujours
aux risques et périls du voyageur inconscient. La nuit,
il est possible de faire de mauvaises rencontres qui se
terminent inévitablement en rixes.

Ancienne maison de Kalkstein

Lancien propriétaire, l'alchimiste Adalbertus Aloysius
Kalkstein, a préféré délaisser sa maison et Wyzima
pour se rendre dans un lieu plus stir comme Novigrad.
Lavenir lui donnera tort.

Un halfelin a récupéré le matériel d'alchimie en sous-
sol pour préparer décoctions, sirops, poudres et
contrepoisons, et a créé au rez-de-chaussée une bou-
tique d’apothicaire.

Ancienne forge de Malcolm Stein

La boutique du forgeron nain a été, quant a elle, re-
prise par [Berthold Slumberbatch], un gnome qui pro-
pose armes et armures ouvragées. Il a peu d’humains
comme clients et encore moins de non-humains, elfes
ou nains. Il compte surtout sur les voyageurs de pas-
sage et le bouche-a-oreille.

Quand a Malcolm Stein, ce dernier est parti dans la
Vieille Wyzima ou il a trouvé de nouveaux locaux
pour remonter sa forge.

- i
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Bordel des Cuisses Briilantes [T5]

Le bordel « Les Cuisses Brilantes » se trouve dans la
partie la plus pauvre du Quartier du Temple, soit au
sud-ouest. Cest 1a quon peut trouver Carmen et ses
« filles ».

Pour une maison close, bien que ce nom soit tres gal-
vaudé pour Iétablissement, le décor est plutdt dépour-
vu de charme. Il y a presque en réalité un manque to-
tal de décor. Toutes les « transactions » doivent avoir
lieu ailleurs, a moins que la clientéle ne soit capable de
ne pas remarquer son terrible environnement.

Carmen, la Matrone

De son vrai nom Hela, Carmen est la fille du prétre
du Feu Eternel qui admonestait les habitants des fau-
bourgs de Wyzima avant détre définitivement réduit
au silence par le Sorceleur.

Elle est une sorte de porte-parole des prostituées des
bas-fonds du quartier. Elle est peu susceptible détre
sous lemprise d'un maquereau car elle posséde des
liens forts avec la garde de la cité, et surtout avec le
capitaine Vincent Meis (Voir lentrée de ce dernier au
chapitre « Personnalités et Organisations ») si ce der-
nier est encore en vie.




Taverne de I’Ours Poilu [T6]

L'Ours Poilu accueille une clientele des plus variées,
comme les anciens membres de Armée Volontaire de
Mahakam. On y trouve aussi de nombreux criminels.

Le tavernier ne fait pas souvent la lessive, il coupe
sa biére avec de leau (des rumeurs disent plutot de
la pisse de chien) et ses matelas rugueux sont le plus
souvent habités par les rats, mais tout le monde peut y
trouver ce qu’il cherche.

A T'Ours Poilu, les amateurs de combats clandestins et
autres divertissements illégaux tels que le pugilat, le
poker aux dés et les filles de joie, trouveront toujours
leur bonheur, les ivrognes également.

Présence de Coleman

[O] On dit qu’il est possible d’y acheter du fisstech si
on trouve Coleman, le revendeur de cette drogue illé-
gale. (Voir lentrée de ce dernier au chapitre « Person-
nalités et Organisations »)

Maison du Boucanier [T7]

Située également dans le coin le plus pauvre du Quar-
tier du Temple, en face et pas trés loin de la Taverne
de I'Ours Poilu, la maison est généralement fermée a
double tour et surveillée par deux gaillards costauds,
généralement membres de lorganisation du Bouca-
nier. (Voir lentrée de ce dernier au chapitre « Person-
nalités et Organisations »)

Cimetiere de Wyzima [T8]

Il existe deux entrées pour accéder au cimetiére : une
depuis le Quartier du Temple ou il est bati ; la seconde
depuis le Quartier des Marchands. Elles sont verrouil-
lées et interdites au public a cause de rumeurs sur des
créatures qui roderaient de jour comme de nuit.

Coté Quartier du Temple, il est néanmoins possible
d’y accéder, apres obtention d’un sauf-conduit ou par
lentremise du fossoyeur.

Il y a une crypte dans le cimetiére, ainsi qu'une ruine
de forme hexagonale qui semble étre un ancien temple
ou une chapelle.

Depuis le passage du Sorceleur, les tombes sont un
peu mieux entretenues et la crypte est débarrassée
des corps sans vie des monstres qui étaient présents.
Malgré tout, personne ne sy rend la nuit, seuls des
inconscients s’y risqueraient.

Fossoyeur de Wyzima

Clest un homme qui semble suivre a la lettre le code
déontologique de sa profession : étre discret, voire
quasi-invisible, et peu bavard, quitte a rester prés du
cimetiére et de sa besogne, et a [écart de ses voisins.

Toujours est-il que le fossoyeur est un gars sympa-
thique, peu bavard assurément, mais serviable. Il peut
rendre quelques menus services contre un cadeau en
gage de sympathie. Par contre, il ne laisse entrer per-
sonne dans le cimetiere sans un document officiel di-
ment rempli.

Il posséde également la capacité anecdotique de don-
ner, avec un simple coup deceil sur une personne, le
poids (au gramme pres) de cette derniere, ainsi que
diverses mensurations (hauteur, longueur des bras,
tour de poitrine, tour de taille, etc.).

Rue marchande [T9]

Cette rue qui part du quartier de I’hopital et qui va
jusqua la Porte du Quartier Royal fait fonction de
marché principal dans le Quartier du Temple.

En dehors de marchands classiques, il y a un antiquaire
spécialisé dans l'achat et la vente de livres anciens ou
rares, une herboriste qui ne dévoile pas ses lieux pré-
férés pour ses récoltes mais présente quelques plantes
difficiles a trouver dans la région (SD entre 15 et 18).

Ancienne maison de Shani

Située a coté d’une statue du Baton d’Asclepius, cette
maison appartient a une vieille logeuse que tout le
monde appelle Grand-mere, car personne ne connait
son véritable age.

Elle loue le premier étage et dort au rez-de-chaussée
car ses vieux os la font souftrir quand elle doit monter
les escaliers. Si une jeune femme devient sa locataire,
Grand-mere devient un véritable cerbére pour garder
intacte la pureté de celle-ci. Mais généralement, un al-
cool de premier choix suffit a l'amadouer et a la faire
tomber ivre de sommeil.

Donjon de la Cité [T10]

Ce batiment est plus une tour de garde qu’un véritable
donjon digne de ce nom. Il contient tout de méme
deux cachots : le grand cachot sert a emprisonner la
masse des criminels. Les bagarres y sont fréquentes.
Le petit cachot accueille les « hotes de marque » qui
ont les moyens de se payer le « séjour ».
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Une trappe, pres des cachots, permet d’accéder direc-
tement aux égouts de la ville. Cette derniere est bien
str cadenassée et ne peut étre ouverte que depuis la
tour de garde.

Cabinet dentaire Schmartz [T11]

Située au croisement de la Rue du Port et la Rue des
Cordeliers, cette maison accueillait auparavant les
bureaux du détective Raymond Maarloeve, avant sa
mort. Elle est devenue un cabinet dentaire dirigé par
Zahin Schmartz, un nain. Ce dernier a suffisamment
de contacts au sein de la ville pour ne pas subir le
courroux des humains ou de 'Ordre de la Rose-Ar-
dente.

Maison de Talar [T12]

Située sur la Rue des Héros de la Garde, derriére I'ho-
pital de St-Lebioda et tout prés du Donjon de la Cité,
cette maison sert de boutique de préts sur gage, mais
tout le monde sait dans le quartier que Talar est un
receleur (Voir lentrée de ce dernier au chapitre « Per-
sonnalités et Organisations »).

Chez Talar, des étageres débordent dobjets rares, de
matériels dont on se demande comment ils sont arri-
vés la. Cest une véritable plaque tournante 8 Wyzima,
chez qui tout objet a transité avant détre revendu au
prix fort.

Quand on fait affaire avec Talar, encore faut-il arriver
a passer outre la tenue miteuse de clochard pouilleux,
ou son langage ordurier tout droit sorti des égouts.
Malgré tout cela, il arrive a se faire tolérer lorsqu’il se
pointe chez les personnages les plus importants de la
Téméria.
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Porte intra-muros
du Quartier des Marchands [P1]

Il faut passer devant le donjon de la cité avant d’at-
teindre la porte qui permet d’accéder au Quartier des
Marchands.

Le controle effectué par les gardes en faction est trés
strict. Il faut généralement un sauf-conduit ou un
laissez-passer pour poursuivre son chemin. Les tétes
connues par les gardes sont moins contrdlées.

Porte intra-muros
du Quartier Royal [P2]

Cette porte est toujours fermée et renforcée d’une
herse métallique. La garde y est drastique, surtout du
c6té du Quartier du Temple. Un lieutenant de la garde
y est toujours présent car cest a lui quincombe la res-
ponsabilité douvrir cette porte et dassumer les consé-
quences potentielles si des habitants du Quartier du
Temple pénetrent dans le Quartier Royal et y font du
grabuge.

La seule véritable raison qui pourrait faire ouvrir cette
porte est l'arrivée d'un hote de marque venu par ba-
teau qui, donc, arriverait depuis la Digue et passerait
par le Quartier du Temple pour rejoindre directement
le Quartier Royal. Dans ce cas, les gardes de la cité
serviraient descorte pendant tout le trajet.

Porte de la Digue [P3]

Comme son nom l'indique, elle permet daccéder a
la digue ol les bateaux déchargent leurs cargaisons.
Si un voyageur vient de la Vieille Wyzima, la porte
prend le nom de Porte de la Nouvelle Wyzima.

Certains gardes en surveillance devant la porte n’hé-
sitent pas a demander aux voyageurs de passage, et
qui veulent accéder a la ville, une petite contribution
pour les orphelins de la garde de la cité. En clair un




Les Egouts de Wyzima

Le vaste réseau dégouts de Wyzima fut construit sur
les ruines d’'une ancienne cité elfique. Les anciens ca-
naux ont perdu leur splendeur dautrefois, mais ils
remplissent toujours leur fonction. IIs relient le Quar-
tier du Temple a celui des Marchands et charrient les

eaux usées de toute la ville. La puanteur qui y regne est |

difficilement supportable. Les égouts sont dangereux
pour ceux et celles qui ne sont pas vigilants ou suffi-
samment préparés. Ils sont infestés par toutes sortes
de monstres, notamment des noyeurs et des noyadés,
et parfois méme de goules ou un zeugle. On dit aussi
qu’un cocatrix y avait élu domicile.

Isolés et rarement visités, les égouts sont devenus une
cachette idéale pour les disciples du culte de I'Arai-
gnée a téte de lion, une religion aujourd’hui interdite.

Iy a plusieurs entrées aux égouts et méme différentes
fagons d’y accéder. Il y a deux entrées principales : une
a partir du Quartier du Temple, et autre a partir du
Quartier des Marchands. Il y a également une grille
dans le cachot du donjon qui méne aux égouts.

Deux grandes cryptes sont « disponibles » pour toute
activité criminelle tant que combattre des nécro-
phages ne dérange pas les membres de la bande de
malandrins.

La Digue

Egalement connue sous le nom de La Jetée, la Digue
est une zone a lextérieur de lenceinte de Wyzima et
le passage obligé pour se rendre du cceur de la ville a
la Vieille Wyzima. Les navires marchands et les vais-
seaux de ligne peuvent accoster a lembarcadére pour
décharger leurs marchandises ou effectuer un ravitail-
lement, une fois qu’ils ont franchi le double pont-le-
vis qui permet de laisser passer les navires ayant de
grands mats.

La Digue est incontournable pour se rendre dans les
marais situés au sud. Quelques passeurs sont toujours
préts a vous y mener pour quelques orins.

Enjournée, cest un lieu champétre ou il fait bon flaner
ou pécher en admirant le lac depuis ses rives tandis
que des enfants jouent dans 'herbe grasse. Les mar-
chands sont présents dés quun navire accoste pour
avoir les meilleurs articles au meilleur prix avant la
concurrence. Des demoiselles des Cuisses Briilantes
offrent leurs services aux marins de passage.

De nuit, la Digue montre une toute autre facette, et
il vaut mieux garder une main sur la poignée de son
épée, car, souvent, elle devient le terrain de chasse de
bandes de noyeurs venus des marais.
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Vieille Wyzima [Q5]

La Vieille Wizyma, entourée de ses palissades en bois,
est un souvenir du passé, du temps ou les capitales
des plus puissantes nations nétaient qu'un assemblage
maladroit de chaumiéres en bois avec des rues pleines
de poules et denfants crasseux.

Le roi Foltest, en transférant son trone du vieux cha-
teau dans la cité, fut a lorigine de la lente et patiente
reconstruction de Wyzima, qui a fait de l'ancien vil-
lage de bois une cité batie de briques. La guerre na pas
épargné les habitants de la Vieille Wyzima, qui nétait
protégée que par une palissade. Aprés la guerre, ce
quartier est devenu un ghetto pour les non-humains.
Les elfes et les nains ont été contraints de s'installer la
ou méme les pauvres ne voulaient pas vivre.

Pendant la Rébellion de Wyzima, la Vieille Wyzima est
devenue un terrain descarmouches entre 'Ordre de la
Rose-Ardente et la Scoia’tael.

Il reste toujours des traces visibles de cette nuit fati-
dique. La plupart des maisons situées au sud ouest,
apres le poste de commande de I'Ordre, sont a moitié
calcinées. Malgré tout, elles servent aux plus démunis
comme un semblant de foyer.

Composés en majorité de nains et delfes, les habitants
essayent de survivre tant bien que mal entre les murs
décrépis des maisons, les rues boueuses, les rats qui
sen donnent a coeur joie, le manque de nourriture et
les chevaliers de I'Ordre qui font leur ronde durant la
journée.

Porte de la Digue [P1]

Comme son nom l'indique, cette porte située a louest
de la Vieille Wyzima permet d’accéder a la digue ou
les bateaux déchargent leurs cargaisons. Dans ce cas,
les hommes de la garde laissent passer les débardeurs
nains le temps de décharger ou de charger les navires
a quai.

Porte du Couchant [P2]

Cette porte en pierre était composée d’'une herse mé-
tallique et d’'une double porte en bois. Entre la Se-
conde Guerre Nordique et la Rébellion de Wyzima,
Les portes sont dégondées et la herse est tombée en
travers. Rien ne peut y passer, a part les enfants en se
faufilant entre les différents interstices plus ou moins
grands.

En temps normal, cette porte permet de rejoindre le
Cimetiére des marais et apres, le Vieux Chateau. Cest
également par la que les voyageurs venant de la ville
de Dorian arrivent.

Breche dans le mur [P3]

Cette derniere sert de porte pour sortir par louest de
la vieille ville. Elle remplace la porte qui na toujours
pas été réparée.

Quand la nuit arrive, deux charrettes remplies de
bric et de broc sont positionnées derriére la breche et
servent de barriéere de fortune.

Tour du boucher [V1]

Située a lest de l'ancienne capitale témérienne, cette
tour collée aux remparts possédait plusieurs fonc-
tions : un point d’acces, pour les gardes, a ces derniers
qui entourent la ville ; et un poste de surveillance des
alentours.

Mais cest surtout la présence de la chambre des tor-
tures qui a donné a ce batiment ce surnom de Tour
du boucher. Depuis, elle a été convertie en cabinet
dentaire ou Zahin Schmartz opére quand il nest pas
dans celui du Quartier du Temple. La, il fait payer ses
services en denrées ou en objets de toute sorte.

A Tentresol, le nain arrivait a faire pousser des Aloes-
de-loup en pots. Puis, quand il les a plantées direc-
tement dans le sol, ces derniéres poussérent encore
mieux. Certains habitants disent que cest le sang des
personnes passées sous la torture qui rend cela pos-
sible.

Hopital de campagne [V2]

Cette batisse qui se trouve au coeur de la Vieille Wy-
zima a été, pendant la Rébellion de Wyzima, trans-
formée en hopital de campagne. Cest la que Shani
sétait installée pour soigner les blessés, qu’ils soient
humains ou non, lors du conflit entre I'Ordre de la
Rose-Ardente et la Scoia'tael.

Depuis, le batiment fait toujours office d’hopital pour
les habitants mais les infirmiéres qui sont sur place,
souvent des novices de Mélitéle, doivent faire avec les
moyens du bord. Plus d’'un patient meurt a cause du
manque de matériel médical.
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La Vieille

Lieux du Quartier Portes du Quartier

V1 - Tour du boucher P1 - Porte de la Digue
V2 - Hopital de campagne P2 - Porte du Couchant
V3 - Poste de commande de I'Ordre P3 - Bréche dans le mur

V4 - Ancien repaire de la Scoia’tael
V5 - Ancien laboratoire de Kalkstein
V6 - Forge Stein

V7 - Tour solitaire

V8 - Vieux Puits

V9 - Poste dobservation maritime
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Poste de commande de ’Ordre [V3]

Située au sud-ouest de I'hdpital de campagne, cette
batisse sert de quartier général pour les chevaliers de
I'Ordre de la Rose-Ardente lors dopérations dans la
Vieille Wyzima.

Le batiment a été renforcé suite a la Rébellion de Wyzi-
ma. Il permet daccueillir une douzaine de chevaliers.
Un systeme de feux de détresse a été installé en cas de
gros probléme avec la population locale pour préve-
nir les renforts établis au cloitre de I'Ordre afin qu’ils
viennent préter main forte.

Ancien repaire de la Scoia’tael [V4]

Situé au nord-est de 'hopital, ce batiment a servi de
point de rassemblement pendant la Rébellion de Wy-
zima pour les membres de la Scoia’tael.

Depuis, il a été transformé comme lieu de rendez-vous
pour les habitants de la Vieille Ville pour discuter des
problémes qui surviennent au quotidien. Les actions
locales des chevaliers de I'Ordre en font partie.

Ancien laboratoire de Kalkstein [V5]

Lalchimiste sétait installé dans cette vieille maison
lorsque I'Ordre instaura la loi martiale dans le Quar-
tier du Temple. Bien quelle soit de taille plus modeste,
Kalkstein a pu y entreposer tout son matériel d’alchi-
mie.

Lorsqu’il quitta la capitale pour rejoindre Novigrad,
Kalkstein légua son logement a un confrére gnome.
Ce dernier, moins compétent, utilise le laboratoire
pour fournir des produits pharmaceutiques a 'hopital
de campagne.

Mais il ne rechigne pas a I'idée de se faire un petit pé-
cule et fabrique pour un gang criminel notoire du fiss-
tech. Il se fait appeler Eisenberg.

Forge Stein [V6]

Cette batisse accueille la forge de Malcolm Stein, un
nain, parti du « Petit Mahakam ». Il partage les lieux

avec son apprenti, un nain également.

Malcolm Stein

Il ne travaille que pour des gens qui lui ont été recom-
mandés. Il ne tolére pas que ses armes soient utilisées
contres des non-humains. Dong, s'il apprend qu’un de
ses clients a fait cela, il sera placé sur sa liste de per-
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sona non grata. Lancien client pourra essayer ce qu’il
veut, il sera définitivement interdit a la forge.

Malcolm enrage encore que l'armurier de I'Ordre se
soit approprié son équipement avant la Rébellion de
Wyzima. Maintenant, il ne sait pas ou ses outils se
trouvent.

Malcolm est un grand forgeron et il peut fabriquer des
armes et des armures a partir de schémas de maitre.
Il serait méme capable de fabriquer une relique si cela
était possible.

[Note] Dans le jeu The Witcher I, Malcolm Stein est
I'une des personnes capables de forger PArmure de
Corbeau, celle qui apparait dans le chapitre « Expé-
rimentations, Runes et Reliques », page 264 du livre
de base, et que posséde Geralt de Riv sur sa fiche de
personnage.

Les chevaliers de I'Ordre surveillent de pres les clients
qui passent a la boutique de Malcolm car ils savent
que ce dernier a aidé, d’'une fagon ou d’une autre, la
Scoia'tael.

Tout client humain qui se présente devant Malcolm
pour demander la fabrication d’un schéma de novice
se fera refouler a lentrée, sauf sil accepte de payer le
double du prix de base.

Tour solitaire [V7]

Cette tour de trois étages a l'ar-
chitecture en colimagon fait
partie des batiments les plus
hauts de la vieille ville, et se
trouve au sud de celle-ci. Un es-
calier permet d’atteindre direc-
tement le premier étage (la tour
na pas de réel rez-de-chaussée
accessible de plain-pied).

Cette tour, quand la Vieille Wy-
zima était encore la capitale of-
ficielle de la Téméria, servait de
lieu de refuge pour les notables
en cas d’attaque extérieure. Se-
lon leur degré d'importance
pour la ville, ils allajient dans
les étages supérieurs.

Maintenant, la tour sert sur-
tout dentrepdt assez facile a
sécuriser car il ny a quune
seule porte et trés peu de fe-
nétres permettant a un humain
moyen de passer. La milice de




la vieille ville soccupe de la surveillance de la tour,
malgré son équipement bas de gamme peu efficace
face a un groupe armé et motivé.

Vieux puits [V8]

Situé pres de 'hopital de campagne, ce large puits a
vu sa grille renforcée et cadenassée. Apres la Rébel-
lion de Wyzima, une réouverture avait été tentée mais
cela savéra trés dangereux a cause de la présence de
noyeurs au fond du puits qui n'hésitaient pas a grim-
per le long de la paroi. Et puis, cela signifiait que leau
était impropre a la consommation.

Malcolm Stein fabriqua une énorme grille ainsi que
des cadenas adaptés pour quaucun monstre ne puisse
passer par la. De temps en temps, des coups venant
den-dessous la grille se font entendre.

Méme sils ne sursautent plus a ces bruits sourds, les
habitants qui passent a c6té du puits & ce moment-1a
jettent toujours un coup d'ceil sur les cadenas pour vé-
rifier qu’ils résistent bien.

Poste d’observation maritime [V9]

Ce long poste de surveillance surélevé placé sur les
remparts était surtout utile lorsque la Vieille Wyzima
était encore la capitale de la Téméria. De la, les gardes
affectés aux postes de vigie surveillaient les navires qui
empruntaient le fleuve Ismena ou qui se dirigeaient en
direction du lac pour samarrer a la digue.

Depuis, ce poste est délaissé par les habitants de la
Vieille Wyzima car ils savent quun navire ennemi
ira plutot sattaquer a la nouvelle ville plutét qua l'an-
cienne.
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| Chapitre Trois :
Les alentours de
Wyzima
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Wyzima, comme toutes les grandes villes, possede des
faubourgs. Pres des murs de la ville, dans la zone sud-
est, on trouve donc les maisons de ceux qui nont pas
les moyens de vivre dans le centre ou qui naiment pas
lodeur des égouts de la capitale.

Un peu plus loin, se trouvent deux grandes zones de
marais surnommées Le Cimetiére des marais, pour la
premiere, et la Forét des marais pour la seconde. Un
habitant de Wyzima doit avoir une bonne raison ou
ne pas avoir le choix pour se rendre dans ces marais.

Au sud de la capitale, au milieu du lac Wyzima, se
trouve I'Ile de I'Hirondelle Noire. Cette petite ile cou-

verte de végétation est assez sauvage car elle abrite des
centaines d'animaux. Certaines rumeurs prétendent
que des personnes y auraient rencontré la Dame du
Lac.

Au sud du lac, un embarcadere, pouvant accueillir
seulement de simples barques, permet de rejoindre le
village d’Eaux-Troubles et plus loin de grands champs
cultivables. Ensuite, le chemin se poursuit pendant
quelques lieux et sarréte peu aprés un pont, toujours
en ruines, et juste avant une forét qui a repris ses droits
sur le chemin de terre.
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Faubourgs [W1]

Les faubourgs sont répartis entre plusieurs villages :
le village principal qui permet d'accéder a la Porte de
Maribor et ou se trouve une chapelle du Feu Eternel ;
le village de pécheurs composée de cinq maisons et
qui se trouve juste a lest du village principal, sur la
rive en face du moulin, sur le chemin qui méne a la
Porte des Marchands ; le village agricole situé au sud-
est du village principal lorsquon emprunte le chemin
qui meéne a la taverne ; et enfin, la taverne des fau-
bourgs qui pourrait étre un village a elle toute seule
vu le nombre de personnes présentes, de jour comme
de nuit.

Un déluge de malheurs, premiere
partie

Les faubourgs ont subi plusieurs évenements tra-
giques qui ont laissé des traces profondes. De nom-
breuses maisons sont vides : leurs occupants ont péri
pendant la Seconde Guerre Nordique ou ont été vic-
times de la terrible épidémie qui a ravagé le pays de la
Téméria quelques mois auparavant.

Et comme si cela ne suffisait pas, sest ajouté un
monstre accompagné de barghests qui ont terrorisé
les habitants des faubourgs pendant plusieurs jours.

Seule l'arrivée de Geralt de Riv a permis de mettre un
terme a la menance de ces créatures.

Sauf que le lendemain matin, plusieurs personnes ont
été retrouvées mortes tuées a coups dépée. La dispa-
rition de la sorciere Abigail et du Sorceleur la nuit
méme de ce massacre a apporté la preuve indirecte
que le duo était, aux yeux des villageois, les auteurs
tout désignés. La preuve simpliste évoquée était qu’ils
avaient eu une violente confrontation verbale la veille
avec ces mémes personnes.

Quelques jours plus tard, des chevaliers de I'Ordre
de la Rose-Ardente affrontérent des membres de la
Scoia’tael et remportérent la victoire, mais de peu.
Ils se rabattirent sur les habitants des faubourgs pour
déterminer si ces derniers aidaient les non-humains
ou non. Lambiance devint tendue pendant quelques
jours avant que le nouveau Grand Maitre de I'Ordre
les fasse revenir au cloitre, suite a la Rébellion de Wy-
zima.

LChiver qui suivit apporta son lot de morts a cause
de la famine car certaines récoltes navaient pu étre
menées a terme et certains plants avaient pourri sur
pied. Quelques habitants allumeérent les autels dédiés
au culte du Feu Eternel mais ils ne réchaufferent ni le
cceur, ni 'Ame et encore moins le corps.

Quand, enfin, la température remonta fébrilement,
lamere constatation était la : les faubourgs allaient

)
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devenir un grand village fantome si rien nétait fait et
que des créatures, comme des noyeurs ou des goules,
allaient rencontrer peu de résistance.

Donc, les faubourgs de Wyzima représentent une
bonne source de travail pour n'importe quel sorceleur,
sauf que les habitants nont pas de quoi payer un quel-
conque contrat.

Taverne du Chaperon Blanc [F1]

Anciennement connue sous le nom de « Taverne des
Faubourgs », elle accueille les voyageurs et les mar-
chands faisant route vers Wyzima. Lancien proprié-
taire a fait entourer son établissement d’'une haute
palissade pour la sécurité de ses clients. Ce nest pas
ce qui se fait de mieux en matiére de confort, mais
cest un endroit sir pour passer la nuit et se restau-
rer. [établissement propose également un vaste choix
dalcools.

Ceest le lieu de réunion favori des habitants des fau-
bourgs, on peut donc toujours y trouver quelquun
avec qui parler ou jouer aux dés.

La taverne est un petit village a elle toute seule car
elle abrite aussi un forgeron, un herboriste et un mar-
chand sédentaire.
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Vesna Hood

Ancienne serveuse de la taverne, cette femme déter-
minée a pu, aprés la mort d’'Olaf, 'ancien propriétaire
assassiné par des membres de la Salamandre, re-
prendre [établissement a son compte. Elle 'a rebaptisé
Taverne du Chaperon Blanc, pour rendre hommage a
laide que lui a apporté le Loup Blanc pendant une es-
corte.

[Note] Vesna est léquivalent du petit chaperon
rouge car elle veut rejoindre la maison de sa mere-
grand, mais elle est poursuivie par des barghests
qui sont, en gros, des spectres de chien-loup.

Ancienne maison d’Abigail [F2]

Le lendemain de la disparition de la sorciére Abigail,
des habitants ont mis le feu pour étre strs quelle ne
revienne jamais dans les faubourgs. Personne n'a ten-
té de l'acheter, ni le terrain dlailleurs, car les locaux
préviennent les futurs acquéreurs de l'activité de l'an-
cienne propriétaire et du malheur quelle a apporté au
village.
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Ancienne maison d’Odo [F3]

Odo, qui était le marchand le plus riche des faubourgs,
était souvent ivre. Il fut retrouvé mort sur la route qui
mene a la Porte de Maribor avec les autres personnes
qui ont essayé d’arréter Abigail et Geralt de Riv.

Son corps fut enterré dans la fosse commune car les
habitants ont récupéré son héritage pour entretenir
certaines maisons. Bref, Odo a plus donné une fois
mort que de son vivant.

De plus, personne ne veut s’y installer car des ékyno-
ppyres brunes, les plus faibles, y ont élu de nouveau
domicile. Plus d’un curieux y a laissé la vie. Dailleurs,
les cadavres présents ont attiré des goules maintenant
que l'hiver se retire.

[Note] Pour la petite histoire, Odo a enterré son
frere dans le jardin aprés l'avoir empoisonné pour
récupérer la fortune familiale.

Grotte au sud des faubourgs [F4]

Cest a la sortie de cette grotte que Geralt de Riv et
Abigail ont eu une confrontation verbale avec le Ré-
vérend, Odo le marchand, Haren Brogg le contreban-
dier et une congrégation de villageois des faubourgs.

Cette grotte servait également de repaire pour les
membres de la Salamandre. Ces derniers ont été pas-
sés au fil de Iépée par Geralt alors qu’il recherchait un
jeune garcon, une Source, et qu’il tomba sur Abigail.

Les corps des criminels nont jamais été enterré et ont
ainsi attiré des nécrophages. Une guenaude sépulcrale
en a dailleurs fait son repére.

Maison de Mere-Grand Hood [F5]

Cest la qu’habite la grand-meére de Vesna, la nouvelle
patronne de la Taverne des Faubourgs. Pour une rai-
son inconnue, Vesna ne l'appelle jamais par son pré-
nom mais Mere-Grand.

Ancienne maison du Révérend [F6]

Le Révérend est 'une des personnes retrouvées mortes
le lendemain de la neutralisation de la Béte et des bar-
ghests. Par respect, les habitants ont enterré son corps
dans sa maison pour en faire comme une sorte de ca-
veau mais de plain-pied. Rien na été touché depuis.

Chapelle du Feu Eternel [F7]

Depuis la mort du Révérend, aucun prétre du Feu
Eternel na pris sa place, mais un habitant du village
principal est désigné chaque semaine pour entretenir
la flamme brtilant dans une grande vasque installée
dans la chapelle.

Mais depuis quelques temps, des bruits surviennent,
surtout la nuit. Pour certains habitants, il sagit du fan-
tome du Révérend qui revient hanter les lieux pour
signifier son courroux envers les liches qui ne lont
pas accompagné pour aller lyncher la sorciére Abigail.
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Village de pécheurs [F8]

Cest la que se trouve lancienne maison d’Haren
Brogg, un intermédiaire qui fournissait des armes et
des vivres aux membres de la Scoia’tael ainsi qua ceux
de la Salamandre. Son excuse fallacieuse était que
« largent na pas dodeur ou de parti pris politique ». 11
fait partie des personnes qui ont été retrouvées mortes
dans la rue centrale du village principal.

De jour, les pécheurs effectuent leur travail, mais non
sans une certaine appréhension détre happé par une
main ou une griffe. Le soir, ils senferment a double
tour en attendant le lendemain.

Des noyeurs et des noyadés reviennent réguliére-
ment la nuit pour voir si des personnes auraient I'in-
conscience de trainer dehors dans les parages.

Grotte sous les remparts [F9]

Cette grotte se trouve au nord des faubourgs et a
louest de la Porte de Maribor. Il s’agit d’'une grotte or-
dinaire mais certaines rumeurs prétendent quelle ren-
ferme un passage secret qui méne directement dans la
ville, ce qui permettrait de contourner les points de
controle installés aux différentes portes de la capitale.

Mais pour linstant, rien n'a pu étre vérifié car un
groupe imposant dékynoppyres bien présent em-
péche toute fouille systématique.

Vieux Moulin [F10]

Le batiment se trouve sur la rive nord de la riviére en
face de la Porte du Meunier. Certains disent qu’il est
hanté parce quon entend souvent des gémissements
qui viennent de lintérieur. Cest aussi le lieu ou des
amants se donnent rendez-vous pour une rencontre
discrete et débauchée. Le second fait explique peut-
étre le premier.

Crypte [F11]

Elle se trouve au nord-ouest du village, au bout d'un
sentier. A I'intérieur, se trouve un site dénergie Igni.

[Note] Dans le jeu The Witcher I, cest 1a que Geralt
a découvert le corps d’Ilsa, une femme qui sétait
empoisonnée apres avoir subi les assauts de Mi-
koul, un garde de la ville.

Une fois que la crypte fut nettoyée de la présence des
goules, Mikoul envoya des hommes pour voir sl y
avait d’autres trésors. Sauf que ces derniers sont tom-

bés sur une algoule, portant le nom d‘Ozzrel, qui nen
fit qu'une bouchée. Le Sorceleur dut intervenir une
nouvelle fois pour éliminer cette menace.

Apres son départ, rien na été fait pour sortir les corps
des hommes de Mikoul. Des goules sont donc reve-
nues. Ces dernieres ne vont pas hésiter a attaquer les
paysans qui travaillent dans les champs situés pres de
la crypte.

Portes du Levant [P1]

Il s’agit plus d’'un croisement que d’une véritable porte
sous laquelle on passe. Tout voyageur qui vient de
Carreras (chemin du haut) ou de Maribor (chemin du
bas) arrive a cette intersection.

[Note] Cest dailleurs par la que Geralt de Riv ar-
rive @ Wyzima pour enquéter sur la présence de
membres de la Salamandere, suite au vol de matériel
alchimique a Kaer Morhen.

Porte de Maribor/Porte Sud [P2]

Voir description dans la section « Quartier des Mar-
chands ».

Porte des Marchands/Porte Est [P3]

Voir description dans la section « Quartier des Mar-
chands ».

Porte du Meunier [P4]

Voir description dans la section « Quartier des Mar-
chands ».

Autels du Feu Eternel [A]

Plusieurs autels consacrés au Feu Eternel sont dispo-
sés dans et autour des faubourgs. Ils sont sensés pro-
téger les habitants de la noirceur de I'4dme humaine et
du mal qui les entoure. Cest pour cette raison qu'un
petit groupe de personnes soccupe de les entretenir et
de les garder allumés de jour comme de nuit.

Maisons abandonnées [Ma]

Suite aux différents événements avant Ihiver, bon
nombre d’habitants (enfin ceux qui pouvaient se le
permettre) ont abandonné leurs maisons. Mainte-
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nant, elles servent de refuge pour ceux et celles qui
nont pas les moyens de vivre dans la capitale, méme
dans le Quartier du Temple.

De temps de temps, des hommes de la garde de la ville
affectés aux faubourgs délogent les malheureux dans
la journée, mais ces derniers reviennent aussitot lors
de la nuit suivante. Il sagit d'un jeu sordide du chat et
de la souris qui risque détre sans fin si personne ne
réhabilite convenablement les faubourgs.

Site d’énergie Aard [Sa]

Lorsqu'un voyageur emprunte le chemin qui méne
jusqu’a la grotte du sud des faubourgs, il peut trouver
un monolithe gravé d’'un signe ésotérique représen-
tant [élément de lair.

L’Tle du Vieux Chateau [W?2]

Lile située au milieu du Lac Wyzima accueille les di-
verses batisses qui forment le Vieux Chéateau. Il fut
jadis le siege du trone des souverains de la Téméria
jusquau jour ou la princesse Adda revint a la vie sous
la forme d’une strige assoiftée de sang. Le roi Foltest,
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se refusant a tuer sa propre progéniture, décida de
déménager sa cour dans le chiteau nouvellement
construit. La princesse fut libérée de sa malédiction,
mais le vieux chateau est resté désert, se détériorant
au fil du temps.

Ce lieu tombé dans loubli est devenu une cachette
idéale et une base avancée de la Salamandre avant
larrivée du Sorceleur qui était a la poursuite de ses
membres.

Embarcadere de l'ile [C1]

Lembarcadere est situé au nord de I'lle du Vieux Cha-
teau. Avant demprunter le chemin qui monte vers
le Vieux Chateau, un voyageur peut apercevoir une
vieille épave de bateau. A part cela, et une tres belle
vue de Wyzima et ses environs, il n'y a pas grand chose
a Voir ici.

Ruines du village [C2]

Les ruines du village sont situées sur la cote ouest des
remparts du vieux chateau.

[Note] Dans le jeu The Witcher I, cest le site de la
bataille entre Geralt et la Rayla mutante.
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Lieux de I'Ile Points d’intérét de I'Ile

C1 - Embarcadére de I'lle C3a - Acces aux catacombes par la crypte

C2 - Ruines du village C3b - Acces aux catacombes par la grotte
C3c - Acceés aux catacombes par la chatiere
CM - Route vers le Cimetiére des marais
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Catacombes [C3]

Les catacombes se trouvent, bien sir, sous le vieux
chéiteau. Des sarcophages et des restes humains sont
éparpillés ici et la parmi les vitriocybes. Létat délabré
des catacombes rend plusieurs des couloirs imprati-
cables. Il existe trois points dentrée pour atteindre les
catacombes : par la crypte (C3a), accessible depuis
la cour du chateau ; la grotte (C3b) dont lentrée se
trouve a la verticale du chateau ; et la chatiere (C3c¢)
sous la falaise.

[Note] Les points dentrée aux catacombes semblent

ne pas étre placés au méme endroit entre le plan ex-
térieur du Vieux Chéateau et celui des catacombes.

Charnier

Le charnier est 'un des endroits a l'air des plus infects
dans les catacombes. Lempilement de cranes et dos
humains qui en tapissent les murs provoque un vrai
malaise pour les personnes qui parcourent ces cou-
loirs, comme si les propriétaires de ces ossements
faisaient montre de courroux envers les visiteurs de
passage.

Crypte abandonnée

Moins sombre que les autres lieux des catacombes
grice a un jeu de lumiéres issu d’'une percée dans le
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plafond de la crypte, cette derniére accueille trois sar-
cophages usés, dont un est ouvert, dans la partie cen-
trale, et deux sarcophages dans chaque nef latérale.

Des grilles, méme rouillées, bloquent les deux acces
a la crypte, mais leurs serrures ne sont plus aussi effi-

caces quavant.

Ancien laboratoire d’Azar Javed

Cette piéce octogonale a deux niveaux est située dans
le coin le plus sombre des catacombes du vieux ché-
teau.

Une galerie parcourt toute la piece et permet davoir
un visuel de la plateforme octogonale située en contre-
bas. De leau aux reflets verts inquiétants entoure la
plateforme. Cette derniere est accessible depuis la ga-
lerie grace a deux escaliers en pierre en forme de L.

[Note] Cette piéce servait de laboratoire a Azar
Javed pour y créer les mutants (comme les Grands
Freres, les chiens mutants ou Rayla La Mutante) et
le Koshchey.

Le Sorceleur et le mage se sont affrontés dans ce
laboratoire. Azar Javar fut battu par Geralt, grace a
laide de Berengar, malheureusement mort pendant
ce combat. Celui-ci avait compris qu’il sétait four-
voyé en permettent a la Salamandre de récupérer le
matériel alchimique de 'Ecole du Loup pour que
lorganisation criminelle puisse créer ses propres
mutants.




Le Cimetiere des Marais [ W3]

Crypte de la Strige

Lorsque la cour du roi vivait dans le vieux chateau,
les marais qui lentouraient étaient réguliérement as-
séchés et débarrassés de tous leurs monstres. Une
grande partie des marais était occupée par un ancien
cimetiére dont lorigine remonte a la nuit des temps. La
nécropole principale de Wyzima est désormais entre
ses murs et le cimetiére des marais est devenu un en-
droit dangereux et hanté. De nombreuses cryptes ont
été inondées et des créatures fort déplaisantes rodent
dans les vapeurs nauséabondes.

Cela n'a pas empéché, pendant la Rébellion de Wyzima,
les réfugiés de la vieille ville de s'installer dans les pe-
tites grottes qui sont disséminées dans les marais.

Ile de la Chapelle [CM1]

Sur une colline se tient une chapelle décrépie (CM1c),
entourée d’anciens tombeaux en ruine (CM1b). Un
portique en signale lentrée (CMla). On y accom-
plissait jadis les rites funéraires. Sous la chapelle, une
ouverture (CM1d) donne sur une vaste crypte dans
laquelle ont été enterrés les membres de la famille
royale.

Ceest dans cette crypte que se trouve le sarcophage de
la Princesse Adda. Lenfant mort-né y fut déposé ain-
si que sa mere, morte lors de 'accouchement, car les
deux étaient toujours reliées par le cordon ombilical.

Elle servira a nouveau de repére pour la Princesse
Adda lors de sa deuxiéme malédiction de la Strige.
Encore une fois, le Sorceleur arrivera a la délivrer de
ce mal.

La Tombe de Saint-Grégoire

Cette crypte du chevalier fut découverte apres la levée
de la seconde malédiction d’Adda. La, fut trouvée la
Litanie de Saint-Grégoire.

Un des premiers actes de Siegfried de Denesle, en tant
que nouveau Grand Maitre de la Rose-Ardente, fut de
déclarer la tombe de Saint-Grégoire comme lieu sacré
pour le Culte du Feu Eternel. Depuis, la crypte a été
réaménagée pour accueillir les pélerins du culte pour
qu’ils puissent se recueillir devant la tombe.

Lors d'une cérémonie qui a lieu régulierement, les che-
valiers de 'Ordre et les pélerins du Culte entonnent la
Litanie de Saint-Grégoire tout en alimentent un im-
mense braséro situé avant la crypte.
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Lieux du Cimetiére des marais Points d’intérét du Cimetiére des marais

CM1 - Tle de la Chapelle CMl1a - Entrée du cimetiere

CM2 - Grotte des druides CM1b - Cimetiére

CM3 - Grotte orientale CMIc - Ancienne chapelle

CM4 - Grotte sud CM1d - Entrée de la crype dite « de la Strige »
CMS5 - Ancienne mine C - Route vers le Vieux Chéteau

CMB6 - Crypte de Corbeau W - Route vers la Vieille Wyzima

Sa - Site dénergie Aard
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Grotte des druides [CM2]

En plein milieu du marais, entre la route qui mene a
la Vieille Wyzima et Ientrée du cimetiére de I'lle de la
Chapelle, des druides se sont installés a I'intérieur de
cette grotte.

Clest dans ce lieu que sest préparée la Marche Verte,
une manifestation contre le déboisage et lextermina-
tion despeces en voie de disparition. Mais cette der-
niére n'a pas eu leffet escompté car elle est passée en
arriere-plan lors de la Rébellion de Wyzima.

Les druides passent réguliérement dans cette grotte
car les champignons et les moisissures y sont présents
en abondance.

Grotte orientale [CM3]

Pas trés loin a lest de lentrée du cimetiére de I'Ile de
la Chapelle, cette petite grotte ne contient pas grand-
chose d’'intéressant. Seule l'odeur des vitriocybes, de
gros champignons gris, emplit la grotte.

Elle a servi de refuge pour les habitants de la Vieille
Wyzima qui se sont enfuis lors de la Rébellion de Wy-
zima.

Grotte sud [CM4]

Comme la grotte orientale, la grotte sud a servi de re-
fuge. Elle permet d'accéder a l'antre d’Agneés de Glan-
ville grice a une Pierre du Voyageur.

[Note] Agnés de Glanville était la premiére femme
humaine a devenir magicienne. Elle avait maitri-
sé la magie a base de « lair », et était membre du
premier Chapitre et l'auteure du livre le Mystére des
mystéres.

Antre d’Agnes de Glandyville

Malheureusement ce dernier ne contient plus rien
d’'intéressant. Que ce soit le jardin, latelier ou méme
la chambre, tout est délabré et ne permet pas den tirer
un quelconque avantage.

Ancienne mine [CM5]

Cette mine qui se trouve a louest du Cimetiére des ma-
rais est depuis longtemps désaffectée, surtout quand
une ancienne crypte y a été découverte. Les spectres
qui gardaient la tombe ont fait senfuir les mineurs.

Les quelques recherches archéologiques qui ont
été effectuées prétendent quil s'agit d'une ancienne
chambre funéraire naine. Mais les deux statues encas-
trées dans le mur au fond de la crypte face au sarco-
phage ressemblent beaucoup trop a des humains. Il
faut dire que les ravages du temps nont rien arrangé
pour trouver un quelconque indice confirmant ou in-
firmant cette hypothese.

Crypte de Corbeau [CM6]

Située a lest de I'Ile de la Chapelle, une grotte difficile-
ment repérable sans indications permet d'accéder a la
crypte ou le légendaire sorceleur Corbeau est suppo-
sément étre enterré avec son armure.

En tout cas, les lieux semblent attirer tous types de
monstres : de lalpyre a la goule en passant par un
basilic. A croire que les deux sites dénergie présents
(Quen et Igni) font office de fanaux magiques pour ces
créatures.

Site d’énergie Aard [Sa]

Si un voyageur passe outre le spectacle désolant des
tombes décrépies, il peut, en parcourant le cimetiére,
tomber sur un petit monolithe ot est gravé le symbole
d’Aard.
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La Forét des Marais [W4]

Prés de Wyzima, de l'autre coté du lac, se trouve une
vaste région marécageuse, appelée la Forét des ma-
rais, qui abrite de petites communautés humaines et
non-humaines, mais aussi des monstres.

Ceest une zone dangereuse, méme de jour. Un noyeur
ou un bloedzuiger peut jaillir a tout instant de la vase.
Les voyageurs de passage doivent aussi se méfier des
deux feux follets trompeurs, qui ont la ficheuse manie
daattirer les aventuriers vers le cceur des marais jusqu’a
ce qu’ils senlisent irrémédiablement dans la vase.

Pour s’y rendre, il vaut mieux engager un passeur sur
la digue de Wyzima et traverser le lac en bateau.

Embarcadere [FM1]

Pour un simple embarcadere, il y a une grande acti-
vité. En tout temps, on peut y trouver le batelier qui
fournit le transport d’allers-retours vers Wyzima, et le
pécheur, qui vend du poisson frais du jour.

Un peu plus loin dans les marais, se trouve le village
des briquetiers, et a louest les argilieres.
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Village des briquetiers [FM2]

Le village des briquetiers est a peine un hameau. La
poignée de huttes blotties autour des restes de I'An-
cienne Route, dans la partie sud-est des marais, juste
au nord de lembarcadeére, ne sont pas belles a voir.

Le petit village est coupé du reste du monde et vit a
son propre rythme. Les briquetiers vaquent a leurs
occupations quotidiennes, vénérent les Seigneurs de
I'Eau et fabriquent des briques dans les argilieres si-
tuées au sud du village qui leur permettent de gagner
leur vie.

IIs font de leur mieux pour éviter les nombreux dan-
gers des marais : noyeurs, noyadés, bloedzuigers et
ékynoppyres. Quelquefois, des kikimorrhes osent
méme entrer dans le village, bien que, généralement
ailleurs, elles évitent de sapprocher de toute civilisa-
tion humaine.

Vaska l'ainée
Au centre du village, se trouve la hutte de Vaska, la

chefte du village. Elle y vit mais aussi elle y prie devant
‘autel dédié aux « Seigneurs de I'Eau ».




Forét des marais

Lieux de la Forét des marais FMS - Cimetiére des Golems
FM9 - Tour du Mage
FM1 - Embarcadére FM10 - Maison de Pépé
FM2 - Village des briquetiers FM11 - Camp a 'abandon
FM3 - Argiliéres FM12 - Ile aux Wyverns
FM4 - Grotte des marais
FMS5 - Sanctuaire de Mélitele Points d’intérét de la Forét des marais
FMB6 - Clairiére des bucherons
FM?7 - Bosquet des druides Ob - Obélisques (x10)
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[Note] Toute personne réussissant un jet d’Educa-
tion (SD 18) ou jet de Connaissance des Monstres
(SD 14) reconnait que la créature sculptée sur l'au-
tel ressemble aux Vodyanoi. Faire remarquer cette
concordance a Vaska stoppe net tout tentative de
conversation ultérieure avec elle ou avec les autres
villageois.

Les briquetiers ont une grande confiance en elle et
obéissent sans broncher a ses directives. Bien quelle
ne paraisse pas avoir les pieds sur terre, ni la téte bien
en place, elle gere efficacement les intéréts de sa com-
munauté et sert efficacement Wyzima pour 'achemi-
nement des briques dargile.

Argilieres [FM3]

Les argilieres sont situées dans le sud des marais, prés
de lembarcadére et du village des briquetiers.

Ceest ici que les briquetiers extraient l'argile pour la
faconner sous forme de briques a l'aide d'un moule
en bois préalablement sablé. Les briques sont ensuite
séchées pour leur retirer le trop plein deau grace a
‘air chaud du grand four de cuisson, pendant deux a
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quatre jours. Une fois suffisamment seches, les briques
sont passées dans le dit four pour étre chauffées a la
température de cuisson (entre 850°C et 1200°C selon
la couleur voulue). Une fois cuites, les briques sont
refroidies de fagon contrdlée pour éviter tout risque
de fissuration. Il ne reste plus quia les transporter par
barge ou en charrette jusquaux clients.

En plus de tout Iéquipement pour fabriquer des
briques en terre cuite, il y a un autel dédié¢ aux « Sei-
gneurs de I'Eau ».

Grotte des marais [FM4]

Cette grotte est située au centre-sud des marais, pas
loin de la route qui les traverse. La scrutation de len-
trée peut se révéler utile pour savoir quelles sont les
créatures qui ont décidé de faire de la grotte leur re-
paire. Il faut se méfier aussi de la présence éventuelle
d’une ékynoppyre a lentrée.

La grotte est composée de plusieurs salles. La premiére
peut servir dantre pour un ou plusieurs monstres. La
seconde accueille un sarcophage Vran qui ne contient
plus rien d’intéressant, mais un spécialiste des Vran
peut en apprendre beaucoup en regardant les bas-re-
liefs sculptés sur le sarcophage. Pas tres loin de ce-
lui-ci, se trouve un site dénergie de terre.

Sanctuaire de Mélitele [FM5]

Située sur la route qui mene du village des briquetiers
jusqu’a la grotte des marais, une grande sculpture re-
présente la déesse Mélitele sous ses trois formes : la
jeune fille, la mere et laieule. Il est possible d’y poser
des oftrandes.

Clairiere des bucherons [FM6]

Un groupe de btcherons, composé d’humains et de
non-humains, travaille au cceur des marais. Ils re-
vendent le bois aux artisans de Wyzima.

Leur chef, Yaren Bolt, est un nain qui dirige sa com-
munauté d’'une main de fer. Il porte une amulette
dorigine Vodyanoi suite a une entente passée entre
les bticherons et les hommes-poissons, comme il les
appelle.

Et depuis, les btcherons vénerent les « Seigneurs de
I'Eau » et posent des offrandes sur l'autel disponible
aux argiliéres.




Bosquet des druides [FM7]

Dans les marais, on ne peut que sincliner devant
lexubérance et la beauté sauvage de la nature. Cest
pourquoi les druides ont choisi de s’y installer et dy
établir leur bosquet sacré avec 'Arbre de Vie en son
centre. Ils sont dirigés par le Hiérophante.

Le bosquet est situé dans le nord-ouest des marais, au
nord de la clairiére des biicherons et a louest du cime-
tiere des golems et de la tour du mage.

Ces disciples de la Nature ne tolérent aucune violence
dans lenceinte de leur bosquet, ils prennent soin des
animaux blessés et ont méme accueilli Morenn, une
dryade qui, depuis, revient de temps en temps.

Le Hiérophante

Ce dernier possede de vastes connaissances et est un
expert en botanique. Il connait un ancien ami du Sor-
celeur, Sac-a-souris (un autre druide). Si le bosquet est
menacé, il est prét a le défendre et saccompagne alors
d’une wyvern qu’il a apprivoisée.

Cimetiere des Golems [FM8]

[Note] Le cimetiére est appelé Sépulture du Golem
dans le jeu The Witcher I.

Située entre le bosquet des druides et la tour du mage
(voir plus loin), une petite clairiére accueille d'im-
menses golems qui semblent étre a demi-enlisés dans
la boue, comme si cette derniére les avait soudaine-
ment avalés.

Pas tres loin, trois grands pylones métalliques forment
un triangle parfait. En cas dorage, ces derniers attirent
la foudre. Au centre de cette figure géométrique, se
trouvent les débris d’un golem avec une tige en acier
plantée dans le haut du dos pouvant faire office de pa-
ratonnerre.

Tour du Mage [FM9]

La tour du mage fait partie d’'une série de trois tours
présentes dans les marais. Construites par un alchi-
miste aux pouvoirs magiques trés puissants, les deux
premiéres tours ont été frappés par les Dieux : la pre-
miére tour sest effondrée a cause d’une terrible tem-
péte, elle se trouve juste au nord de la tour du mage ;
la seconde tour sest écroulée sur elle-méme a cause
d’un tremblement de terre, elle est située plus a louest
de la premiére tour, pas tres loin de I'ile aux wyverns.

La troisieme et derniére tour est toujours intacte, bien
que délabrée. Une fois que le Sorceleur a placé les 10
sefirot sur les 10 obélisques correspondants, la batisse
est devenue accessible et 'alchimiste Kalkstein a pu y
effectuer des fouilles.

Apres la Rébellion de Wyzima, 'alchimiste a décidé de
partir loin de la capitale témérienne. Mais avant cela,
il a retiré les différents sefirot, ce qui a eu pour effet de
refermer la tour du mage et empéche tout visiteur d’y
pénétrer.

Maison de Pépé [FM10]

Située au nord-est de la tour du mage, cette vieille ca-
bane en bois semble de premier abord étre abandon-
née. Mais elle appartient a Pépé, un vieil ermite qui
fait régulierement un peélerinage jusquau sanctuaire
de Mélitele pour y placer ses offrandes. Il est toujours
accompagné de son fidéle corniaud.

Le seul détail dérangeant, et qui peut étre découvert
en fouillant dans sa maison, est que Pépé est canni-
bale. Des restes humains & moitié dévorés sont pré-
sents a 'intérieur de la cabane.

Reste a savoir quelles sont ses préférences culinaires :
il ne choisit que des visiteurs (comme les PJ) ? Il ne
Sattaque pas aux briquetiers ou aux biicherons ? Il
préfere la chair tendre des elfes ou bien la couenne
durcie des nains ? Peut-étre reste-t-il sur du classique
avec la chair humaine ?

Si on le laisse en vie en faisant abstraction de ses gofits
culinaires trés discutables, Pépé est une mine d’infor-
mations sur les marais : ou trouver certaines plantes ;
comment activer les différents sites dénergie liés aux
sefirot ; les obélisques ot lon doit les placer ; histoire
de la Tour du Mage ; les recherches sur la création de
golems d’argile par ce méme mage ; etc.

Camp a ’'abandon [FM11]

Le camp est situé dans le coin nord-est des marais,
pas loin de la tour du mage. Il a servi de point de
chute pour Yaevinn, un elfe, et sa bande de Scoia Tael.
Lorsque ces derniers ont été pour la plupart massacrés
par des chevaliers de 'Ordre de la Rose-Ardente, des
membres de la Salamandre ont utilisé le camp pour
la récolte de bident qui entre dans la fabrication du
fisstech.

Depuis le passage du Sorceleur qui, aidé du Hiéro-
phante et de sa wyvern, a exterminé les membres de
la Salamandere, les corps de ces derniers ont été un vé-
ritable festin pour les noyeurs vivant dans les parages.
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Aujourd’hui, il ne reste plus que de vieilles structures
en bois délabrées. Certaines portent encore des traces
de sang séché.

Ile aux Wyverns [FM12]

Lile est située dans la région nord-centrale des ma-
rais, entre le bosquet des druides et la tour du mage,
et au nord du cimetiére des golems. La, se trouve sans
surprise une colonie de wyverns. Des wyverns royales
peuvent y faire leur nid.

Les briquetiers et les blicherons préviendront toute

personne qui souhaite se rendre dans le nord des ma-
rais du danger quelle court.
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Dix obélisques [ODb]

Ces monolithes sont répartis un peu partout dans la
Forét des marais. Chacun est percé d’'un grand trou
en son centre afin de recevoir le sefirot correspon-
dant aux signes gravés dans la pierre. Ils font partie
du mécanisme de protection de la Tour présente dans
le marais.

Les habitants du village des briquetiers préviennent
les visiteurs déviter de sapprocher des obélisques car
ils attirent souvent les créatures du marais.




Ile de ’'Hirondelle
Noire [W5]

Cette ile pittoresque émerge des eaux du lac. Cest
la que quelques rares élus ont eu la chance de voir
la Dame du lac. Cette petite ile couverte de végéta-
tion abrite aussi des centaines d'animaux comme des
wyverns, des wyverns royales, voire un basilic. Des
noyeurs peuvent apparaitre également.

La Dame du Lac Wyzima [HN1]

[Note] Cette dame du lac ne doit pas étre confon-
due avec Nimue, la Dame du Lac des romans, dou
le titre du paragraphe.

Les quelques bribes de la rumeur de la présence de la
Dame du lac font état d'une femme d’une beauté trou-
blante au magnétisme irrésistible avec, dans sa voix
posée et douce, un mélange de mélodie romantique et
de murmures de vagues qui se couchent sur le sable.

Quelle soit une déesse ou non, la Dame du Lac Wyzi-
ma est une femme aux pouvoirs magiques incommen-
surables quelle voue exclusivement a la sauvegarde de
la faune et de la flore, ainsi qu’a léquilibre universel et
a ’'harmonie dans les rapports entre les vivants.

Méme si certains nient purement et obstinément son
existence, cette derniére protége le lac Wyzima et ses
abords des allées et venues des vodyanoi vénérant Da-
gon.

Le massacre des villageois d’Eaux-Troubles (voir le
paragraphe « Des Elfes Libres ») l'a laissée comple-
tement abasourdie. Pour elle, [équilibre a été rompu.
Elle doit trouver un chevalier digne de confiance pour
le rétablir. Pour cela, il devra nettoyer le village de la
présence des nécrophages, apporter la sérénité au fan-
tome de Tobias Hoffman, le chef du village, et faire re-
vivre le village en faisant venir des personnes capables
diaccepter les vodyanoi.

Autel de Dagon [HN2]

Situé au nord-est, cet autel en pierre des Profondeurs
a été construit par des vodyanoi dégénérés afin doffrir
des sacrifices de sang a Dagon.

Malgré l'intervention du Sorceleur, les vodyanoi sont
venus reprendre leurs cérémonies impies. Mais la dis-
parition des villageois d’Eaux-Troubles (voir plus loin
le paragraphe « Des Elfes Libres ») les oblige a remon-
ter vers le nord du lac pour trouver des humanoides
a sacrifier.

e
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Bords du lac [W6]

Au sud du Lac Wyzima, aprés avoir passé lile de
I'Hirondelle Noire, un petit bateau peut atteindre les
bords du lac et samarrer a un embarcadére.

Le soir, quand la brise venue du lac faisait onduler la
surface des ruisseaux, a I'heure ou le Roi-Pécheur re-
montait ses filets, les rares villageois venaient admirer
le mirage de la cité sous-marine que lon peut distin-
guer sous la surface grace a la limpidité de leau, la lu-
miére de la lune et un peu de magie optique.

Cité sous-marine

Tout pres 1a se trouvent la hutte du Roi-Pécheur et l'au-
tel de la Dame du Lac. Il permet également d’accéder
au sentier qui meéne au village d’Eaux-Troubles. Un
peu plus loin, il y a un site dénergie qui varie entre les
quatre éléments selon des circonstances inconnues.

Hutte du Roi-Pécheur [B2]

La hutte du Roi-pécheur est située au bord du lac pres
du sentier. Cest 13, naturellement, quon peut trouver
cet étrange personnage quand il nest pas de sortie sur
le lac.

Le Roi-Pécheur

Appelée également la Cité Sous-les-Eaux par les ha-
bitants d'Eaux-Troubles, la cité sous-marine est une
ville vodyanoi installée au fond du Lac Wyzima, en
plein milieu de celui-ci. La plupart des habitants de la
cité vénerent la Dame du Lac.

Selon une légende populaire, la ville était autrefois
habitée par des humains — les ancétres des habitants
d’Eaux-Troubles — mais elle fut submergée par les
eaux a cause des dieux, en colére contre la débauche
de ses citoyens. Cependant, compte tenu de l'archi-
tecture particuliére de la Cité, la légende semble peu
crédible.

Dans la ville, les vodyanoi produisent des outils et
des petits objets comme les célebres pierres d’Ys. Des
guerriers féroces assurent la défense et la protection
de la cité. Ils vont rarement sur la terre ferme et ne sen
prennent quaux chasseurs de trésors.

Mais certains prétres vodyanoi vénérent en secret le
dieu Dagon. Les guerriers qui obéissent a ces derniers
vont, eux, a la surface pour ravir des personnes qui
trainent pres des rives du lac. Elles seront alors sacri-
fiées sur l'autel de Dagon.

[Note] Le dieu Dagon est décrit, ainsi que la fa-
¢on de le convoquer, dans un livre dont le titre est
« Chants de la Folie et du Désespoir » écrit par un
certain Philip Ward. Il est possible dobtenir ce livre
aupres de Vaska, la cheffe du village des briquetiers.

Embarcadere [B1]

Lembarcadere des Bords du lac accueille barques,
barges et petits bateaux. Un navire marchand devrait
étre accompagné d’'un plus petit bateau pour charger
ou décharger sa cargaison.

[Note] Le Roi-pécheur parait dans au moins un des
romans de la saga du Sorceleur. Il est 'amant hu-
main de Nimue, la Dame du Lac.

Le Roi-pécheur est un des servants de la Dame du
Lac. Il semble faire aussi office de facteur du village et
effectue des livraisons de courrier a Wyzima.

Il est chez lui quand il nest pas a la péche, occupé
a maintenir ses chaloupes, ou assis sur son petit ta-
bouret juste a coté en train de réparer ses filets ou en
pleine contemplation. Il est possible de lui emprunter
une de ses barques, pour se rendre sur l'lle de 'Hi-
rondelle Noire, si on arrive a passer outre sa nature
silencieuse. Il semble avoir perdu sa langue ou a fait
veeu de silence.

On soupgonne que le Roi-Pécheur nest pas juste un
simple servant de la Dame du Lac. Lermite (voir plus
loin) indique que le Roi pécheur et la Dame du Lac
prennent soin d’Eaux-Troubles.

Si on questionne la Dame du Lac sur ce dernier, elle
suggere quil a été son amant, au moins pour une oc-
casion.

Autel de la Dame du Lac [B3]

Sur un monticule rocailleux, au bord du lac, une sta-
dresse une pierre de granit gravée de ses préceptes,
un autel qui recoit les offrandes tant des humains que
quautres peuplades. Des prétres vodyanoi viennent
s’y recueillir et maintenir 'autel en état.

Préceptes de la Dame du Lac

Linscription sur ce monument fut utile pour Geralt
car elle lui fournissait, parmi les différentes offrandes
possibles, lesquelles étaient acceptables pour la Dame
du Lac.
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Linscription est la suivante :

... Car la Dame du Lac est une déesse des an-
ciens si puissante et si sage que sa seule pa-
role suffit a conquérir la haine et la cupidité.

Elle ne prononga qu’une seule phrase. Une
phrase empreinte d’'une telle vérité qu’ils
navaient pas le choix : car nul homme et nul
vodyanoi ne peut résister a la vérité absolue.

Et cest ainsi que les humains et les vodyanoi se
sont serré la main, ont échangé des présents
et ont posé les bases d’une tréve. Les pré-
sents étaient fabuleux ! Un bracelet dor du
fondateur du village, richement orné par une
vraie main de maitre, fut offert au vodyanoi.
Alors, un vieux vodyanoi a posé le regard
sur le visage de la dame du Lac et lui a dit :

« Ta parole peut engloutir ce monde comme
elle peut le réduire en cendres. »

Et quand les gens virent la splendide statue d’al-
batre, ils en resterent sans voix. Et un grand
festin fut organisé au bord du lac, dans ce
pays merveilleux.

Et depuis, 'histoire continue...

[Note] Linscription sadapte en fonction de la
personne qui la lit. Lors de votre campagne, vous
pouvez ainsi donner des indications de la marche
a suivre pour vos PJ, si ces derniers sont vraiment
perdus ou commencent a partir dans la mauvaise
direction.

Grotte, ancien refuge des elfes [B4]

Accessible en longeant les rives du lac depuis la hutte
du Roi-Pécheur, cette grotte a servi de refuge pour les
elfes, membres de la Scoia’tael.

Site d’énergie aléatoire [B5]

Ce site accessible apres avoir passé lautel de la Dame
du Lac accueille un monolithe portant de multiples
inscriptions. Selon certains facteurs inconnus, le site
permet de saccorder avec un des quatre éléments.

[Note] Méme si Iélément avec lequel un mage ou
un sorceleur souhaite saccorder est déterminé aléa-
toirement, puiser trop souvent dans cette ressource
savere de plus en plus difficile comme indiqué dans
le livre de base, page 122.

Rencontre avec une naiade

En restant assez longtemps pres du site dénergie (ou
si une personne abuse du site dénergie), il peut arriver
qu’un voyageur fasse la rencontre d’'une najade. Cette
derniére est la gardienne des rives du lac et vénere la
Dame du Lac. De temps en temps, elle rend visite au
Roi-Pécheur et discute avec lui.

Cette derniére peut également étre rencontrée sur le
bord de la riviere qui passe prés du village d’Eaux-
Troubles.

Crypte des bords du lac [B6]

Sur le sentier qui méne jusqua Eaux-Troubles, une bi-
furcation ameéne jusqua cette crypte.

[Note] Dans le jeu The Witcher I, Cest 1a que Ge-
ralt retrouve Berengar, un sorceleur de I'Ecole du
Loup, apreés lui avoir couru apres pendant plusieurs
chapitres.

Cette derniére était le repaire de brouxes et dalpyres
mais elle a été débarrassée de ces créatures grace a
leeuvre combinée des deux sorceleurs. Et pourtant, il
ne faudrait pas grand-chose pour que la crypte rede-
vienne l'antre d’'un ou plusieurs monstres.
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Eaux-Troubles [W7]

Eaux-Troubles est un petit village au sud dulac Wyzima
,ou les champs dorés ondoient et la vie est belle. Malgré
son nom sinistre, les voyageurs de passage constatent
tres vite quils sont accueillis chaleureusement par les
villageois, qui habitent dans des fermes bien tenues
aux batisses solides. Marguerite, la vache de concours
qui a remporté plusieurs prix, est la fierté du village.
Son propriétaire nest autre que Tobias Hoffman, le
chef du village.

Tobias Hoffman

Le chef du village d'Eaux-Troubles est un homme tout
a fait accueillant avec lequel la conversation est facile.
Il doit avoir des origines zerrikaniennes : son phy-
sique d'abord, la peau halée des habitants des déserts ;
un accent prononcé qui donne a ses paroles riches de
vocabulaire de la quiétude et une tranquille sérénité.

Tobias est 'Thomme parfait pour diriger les affaires du
village. Diplomate, avenant, il ceuvre en priorité dans
la concertation et pour une harmonie dans les rela-
tions entre les différents peuples, méme s'il est prét a
récompenser toute éradication de monstres.

Tobias a deux filles : Célina, 'ainée, et Alina, la cadette.
Cette derniére sapprétait a prendre pour époux Julian,
un riche marchand, héritier d’'une famille fortunée du
Kovir, souvent sur les routes pour ses affaires...

Un déluge de malheurs, deuxieme
partie

... Mais ¢a cétait avant que le village ne connaisse plu-
sieurs tragédies qui ont assombri son portrait pitto-
resque.

Tragique conte champétre

Tout commence par le mariage qui doit célébrer
I'union de Julian, le jeune marchand, et Alina, la ca-
dette du chef du village. Mais Célina, l'ainée des filles
Hoffman, est jalouse de sa jeune sceur car elle a réus-
si a mettre le grappin sur un homme fortuné, alors
quelle sait qu’Alina voit Adam, son amant secret, dans
les champs, prés des bosquets aux framboises, ou il lui
déclame son amour.

Alors quelles se trouvent en haut de la tour du moulin
en ruine, les deux sceurs se disputent a propos du fait
que l'ainée essaye de vouloir récupérer Julian et que la
cadette Maime pas vraiment ce dernier et sest résignée
a se marier avec lui, sans compter quelle regrette son

amant Adam. Elles en viennent aux mains et, de rage,
Célina pousse Alina. Cette derniere chute de la tour et
meurt. Elle revient sous la forme d’un Spectre de Midi.

Adam apprend, d’'une quelconque maniére, que Céli-
na est a lorigine de la mort de l'amour de sa vie. Il re-
trouve l'ainée pour avoir de plus amples explications.
Elle tente de senfuir mais Adam la rattrape et de co-
lere la poignarde a mort. Céline revient sou la forme
d’un Spectre de Minuit.

A la demande de Julian, le Sorceleur et Jaskier arrivent
a résoudre le probléme des deux Spectres. Le barde
retient, avec son poeme, Alina jusquau coucher du
soleil. Elle comprend quelle est morte et que sa sceur
également. Maintenant quelle sait que sa mort a été
vengée, elle se réconcilie avec Célina et disparait. En
lui donnant une couronne d’immortelles (une fleur de
couleur jaune et a lodeur épicée), Geralt libere la sceur
ainée de son statut de Spectre de Minuit. Celle-ci dis-
parait également.

Une fois sa tache terminée, le Sorceleur prévient Ju-
lian quAdam est le meurtrier de Célina. Il le fera arré-
ter pour qu’il soit jugé et condamné.

Suite a cette tragédie, Julian retournera au Kovir pour
ne plus penser a tout cela. De son c6té, Tobias Hof-
fman, le maire d’Eaux-Troubles, vient de perdre ses
deux filles et se retire dans sa maison.

Des Elfes Libres

Peu de temps apres, les habitants du village sont
pris en otages par un groupe delfes et de nains de la
Scoia'tael dirigé par Toruviel, une femme elfe. Ils uti-
lisent les enfants d’Eaux-Troubles pour obliger les
chevaliers de I'Ordre de la Rose-Ardente a les laisser
partir rejoindre Yaevinn et ses Ecureuils.

Mais les hommes de 'Ordre ne sont pas du tout dans
un état desprit de négocier. Pour eux, les villageois ne
valent rien car ils ont fourni eau, nourriture et véte-
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ments aux Ecureuils. Ils sont autant coupables que ces
derniers et doivent passer par le fil de [épée.

Les hommes de 'Ordre essayent alors de prendre a re-
vers les membres de la Scoia’tael, mais Toruviel les re-
pere et sonne lalerte. Un combat a mort entre les deux
groupes sensuit. Les habitants du village (hommes,
femmes, enfants, vieillards) pris en otages essayent
de senfuir en évitant les coups. Peu en réchappent.
Méme Marguerite, la vache de concours du village
prendra un mauvais coup au cours de l'assaut.

[Note] Dans la quéte « Elfes et liberté » du jeu The
Witcher I, ou les elfes de la Scoia'tael prennent en
otages les habitants du village, Geralt demande
a Rayla la Blanche, une mercenaire dirigeant les
troupes locales de 'Ordre de la Rose-Ardente, de
les retenir le temps qu’il puisse parlementer avec
Toruviel, la femme elfe qui dirige le groupe des
Ecureuils.

Selon ses choix, Geralt peut aider soit 'Ordre, soit
la Scoia’tael ou soit étre neutre. Dans ce dernier cas,
il peut éviter les membres des deux groupes qui saf-
frontent. Quoi qu’il arrive, les Scoia'tael tueront la
plupart des otages.

Tobias Hoffman, apres avoir perdu ses filles lors de
cette tragédie, et accessoirement ayant vu sa vache
Marguerite abattue, décide den finir et, dans un acces
de rage, sort de sa cabane armé de son sabre zerrika-
nien, et frappe sans discernement chevaliers et Ecu-
reuils. Il meurt transpercé en méme temps par une
fleche fouisseuse elfe et par une lance d’'un chevalier.
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Une fois le massacre terminé, les troupes de I'Ordre
se lancent a la poursuite des derniers villageois sur-
vivants qui sont partis se réfugier vers la taverne mais
elles seront rappelées a cause de la Rébellion de Wyzi-
ma survenue entre temps.

Un village maudit

Les corps des villageois, ceux des nains et des elfes de
la Scoia'tael, ainsi que ceux des quelques chevaliers
sont laissés tels quels. Ils vont devenir un véritable
festin pour les nécrophages du coin, dirigés par des
Dévoreurs, appelés les « sorciéres de la nuit ».

Mais Tobias, devenu un spectre, hante le village
d’Eaux-Troubles pour empécher les nécrophages de
dévorer les corps des villageois laissés a I'abandon. 11
leur laisse par contre les corps des elfes, des nains et
des chevaliers de 'Ordre. Sa colére est telle qu’il at-
taque sans sommation nain, elfe ou humain en ar-
mure.

Le village [E1]

Composé d'une dizaine de maisons de plus ou moins
bonne facture disposées le long de la riviere, un simple
portique, ouvert la journée, accueille le voyageur ve-
nant du bord du lac. Les habitants lui indiqueront la
taverne située un peu plus loin s’il veut se restaurer
ou sy reposer. Mais ils proposeront de I'héberger s’ils
savent que [établissement est plein.




= Cabane et atelier du forgeron : Non seulement elle
sert d’abri mais également de place d’affaires. La
cabane est située dans le sud du village. La, se
trouve le forgeron, ainsi que sa femme et son fils.
La cabane fait face a celles dAdam et d’Alina.

= Cabane d’Alina : La cabane d’Alina est située a lest
du village, entre celle Adam et la boulangerie,
en face de l'atelier du forgeron.

= Cabane d’Adam : La cabane d’Adam est voisine de
celle d’Alina dans le village. Camoureux, se pré-
tendant poéte passe ses journées soit ici, ou dans
les champs, ot il a ses rendez-vous quotidiens se-
crets avec son amante dans le carré de framboises.
Quand il est chez lui, le poéte est tres accueillant,
et permet au voyageur de passage puisse coucher
la.

» Cabane du chef du village : Cest ici que lon peut
trouver, pendant le jour, le maire du village To-
bias Hoffman. La cabane est située prés de lentrée
ouest du village, et cest 1a qu'il travaille mais il
semble vivre chez sa fille ainée.

» Cabane de Célina : La cabane de Célina est située
au nord-central du village, en bas d’'une petite
colline. Célina habite 1a avec son pére, Tobias,
mais elle ne semble pas étre terriblement ravie de
la situation.

= Cabane du boulanger : La cabane du boulanger se
cache derriere celles d’Alina et dAdam. Elle fait
face a la riviére qui passe le long du village. Le
boulanger aime a penser que 'ardbme de son pain
est suffisant pour lui porter du commerce.

» Enclos de Marguerite : Cest la quest installée Mar-
guerite, la vache de concours de Tobias Hoffman.

= Autres cabanes : Ces derniéres hébergent une fa-
mille compléte. Les adultes travaillent dans les
champs tandis que les enfants jouent autour du
village.

Taverne d’Eaux-Troubles [E2]

La taverne d’Eaux-Troubles, qui se trouve en dehors
et au sud-est du village, est une entreprise familiale.
Les taverniers sont un couple marié et leur fille est la
serveuse.

Le mari soccupe des stocks et est un trés bon conteur.
Par contre, il faut le laisser terminer ses histoires, il a
horreur quon le coupe lorsqu’il se lance dans un ré-
cit. Sa femme, qui est aux cuisines, est reconnue pour
son bacon grillé comme il faut, son chou réchauffé et,

surtout, sa fameuse omelette aux ceufs de wyvern. Les
deux sont une bonne source d’informations sur les ru-
meurs les plus récentes du village et des environs, ain-
si que sur des informations un peu plus historiques.

[établissement est immense. Sa salle commune peut
accueillir un grand nombre de voyageurs. Ces der-
niers peuvent y dormir. Mais le soir, la taverne ne dé-
semplit pas et il est difficile d'y dormir. Il vaut mieux
louer une chambre dans ce cas. Le prix de la nuit va
dépendre daupres de qui vous faites votre demande,
le mari indique 7 orins tandis que sa femme va pro-
poser 5 orins.

De taverne a « maison d’hote »

Lorsque le massacre dans le village d’Eaux-Troubles
a débuté, le tavernier a vu quelques villageois arriver
en courant. Il les a accueillis tandis que sa femme pré-
venait la guérisseuse pour quelle vienne soigner les
blessés.

Tout ce petit monde a attendu avec anxiété I'issue du
combat dans le village. Certains ont entendu comme
des cliquetis d’armes et d'armures. Les survivants, ain-
si que la famille du tavernier, pensaient qu’ils allaient
y passer également. Lattente fut longue mais rien ne
vint.

Certains habitants sont allés voir ce qu’il restait du vil-
lage. Ils sont tombés sur le spectre de Tobias Hoffman
qui leur a ordonné de partir. Ces derniers nont pas
demandé leur reste et sont retournés a la taverne.

Cette derniere est donc devenue une sorte de maison
d’hote. Chacun sest installé comme il peut. Les pay-
sans sont retournés dans les champs pour terminer les
récoltes tandis que le tavernier et sa femme se déses-
peérent de ne plus voir de nouveaux voyageurs. Ils sont
préts a payer une forte somme pour que quelquun
débarrasse le village du fantome et des nécrophages
qui trainent autour.

Cabane de la guérisseuse [E3]

Nichée a coté de la taverne, cest 1a qu'Abigail la sor-
ciére sétait installée suite a la tentative de lynchage
envers sa personne par les habitants des faubourgs
de Wyzima. Sans l'aide du Sorceleur, elle serait morte.
Elle devint une guérisseuse pour les villageois d'Eaux-
Troubles.

Lors du massacre de ces derniers pendant laffron-
tement entre chevaliers de 'Ordre et membres de la
Scoia'tael, Abigail a soigné les survivants qui ont pu
senfuir.
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Elle est restée ensuite, a la demande de toutes les per-
sonnes encore en vie. Elle fait donc maintenant office
de guérisseuse officielle et de conseillere spirituelle
pour ce qui reste du village. Elle est également entrée
en contact avec lermite qui loge dans une petite ca-
bane située dans les champs.

Restes de ruines [E4]

Les restes de ruines sont situés au sud du village, apres
avoir passé quelques collines. Ils sont si vieux que
seules les pierres angulaires et un peu des fondations
sont encore en place. Un vieux squelette repose a I'in-
térieur.

Le pont effondré [E5]

Le macon du village, Harn, travaillait de jour sur la
restauration du vieux pont de pierres avec son fils, Pat,
mais les travaux avancaient trés peu. Car quelqu’un
défaisait chaque nuit ce que le macon et son fils
avaient accompli pendant le jour.

[Note] Le pont était démonté tous les soirs par
des farfadets. Il y avait deux clans de farfadets, les
« gentils » et les « méchants » (bien que les « gen-
tils » soient presque aussi méchants que les « mé-
chants »).

Geralt parvint a récupérer un harnais pour chat
(les farfadets utilisent ces derniers comme mon-
ture) dans la crypte ou vivaient les « méchants » et
a le donner aux « gentils ». Ces derniers promirent
alors de ne plus ennuyer Harn le Magon et son fils
Pat (qui aspirait a devenir autre chose que magon
car il était bon archer).

Les scolopendromorphes demeuraient un danger en
tout temps, et les dévoreurs qui surgissaient apres le
coucher du soleil étaient des problémes additionnels.

Harn le macon

Depuis le massacre dans le village d’Eaux-Troubles
(voir le paragraphe « Des Elfes Libres »), Harn, qui
a perdu son fils Pat car ce dernier a suivi le Sorceleur
dans ses dangereuses aventures, a décidé de laisser
tomber la restauration du pont, surtout que le contrat
a été rendu caduque avec la mort du chef du village.

Il sest alors rendu dans les faubourgs de Wyzima pour
proposer ses services et a pris contact avec les brique-
tiers du village dans les marais pour sapprovisionner.




Champs [W8]

Dans les champs qui entourent le village d’Eaux-
Troubles, au milieu des épis dorés qui ondulent fiére-
ment sous le vent, les ruines pittoresques d’'un ancien
moulin et la petite maison d’'un ermite donneraient a
cet endroit une atmosphére de conte de fées si la pré-
sence de créatures monstrueuses nobscurcissait pas
cette ambiance idyllique.

Moulin délabré [Ch1l]

Au cceur des champs, se trouve un vieux moulin déla-
bré. Autrefois, il était utilisé par les villageois d’Eaux-
Troubles mais, au cours d’une forte période de sé-
cheresse, le lit de la riviére qui faisait tourner la roue
a aubes a drastiquement diminuée. Il ne reste plus
maintenant quune simple mare (Chla) croupie un
peu loin au sud du moulin.

Au pied du la batisse, il y a une vieille cheminée et en
face, un escalier qui meéne a un ensemble de barils et
de planches qui permettent un accés au toit du mou-
lin. De 14, la vue des champs en vaut la peine.

L’arbre aux pendus [Ch2]

Bien que cet arbre torve ne serve plus comme potence
depuis longtemps, il en a gardé le nom d’« Arbre aux
pendus ». Cis sur une colline, 'arbre est surtout un
point de référence pour les villageois afin de trouver
les bosquets aux framboises.

Crypte dans les champs [Ch3]

I1'y alongtemps que les humains ont abandonné cette
crypte. Parmi les nombreuses chambres pleines de
sarcophages, de coffrets et de cadavres, il y a un site
dénergie de terre et un sanctuaire ou les farfadets se
recueillent et présentent leurs respects.

La crypte fut, pendant un temps, l'antre d’'un déchar-
neur appelé Ureus le Roi des nécrophages. Mais le
Sorceleur est passé par 1a et sest débarrassé de lui et
de ses engeances pour que la crypte ne devienne pas
une nécropole pour les nécrophages de la région.

Cabane de I'ermite [Ch4]

La cabane de lermite se trouve au sud-sud-ouest des
champs. Il y a la en fait deux cabanes : celle de Iermite
et une deuxiéme qui est vide depuis longtemps.

Un peu plus loin, derriére les deux cabanes, il y a cinq
kourganes (ou tumulus) ou des chevaliers morts au

service de la Dame du Lac reposent a jamais.

L’ermite

Ce dernier est en réalité un druide qui sert la Dame du
Lac et vaque a la préservation des lieux. Il est possible
qu’il soit a lorigine de la sécheresse de la riviere car il
voyait dans le moulin la transformation des champs
de blé sauvages en champs cultivés de fagon intensive.

Cercle des druides [Ch5]

Un cercle des druides se trouve a lest et un peu au
nord de la cabane de lermite. Cette clairiére servait
pour la réunion des druides de la région. Une petite
statue en bois vermoulu fait office de borne de repé-
rage.

A une centaine de pieds de la clairiére, un monolithe
portant le symbole Igni peut servir de site dénergie
de feu.

Petite ferme abandonnée [Ch6]

Cette vieille batisse en bois, située au sud de la mare
du moulin, est abandonnée depuis longtemps. Elle a
été le lieu d’'un drame lorsque la famille qui vivait la a
été attaqué par une wyvern. Devant la ferme, les ves-
tiges des os de tous les membres de cette famille mas-
sacrés montrent que les lieux ne sont pas sans danger.
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Lieux des Champs

Points d’intérét des Champs
Chl1 - Moulin délabré

Ch2 - Larbre aux pendus Chla- Mare

Ch3 - Crypte dans les champs E - Sentier vers le village d’Eaux-Troubles
Ch4 - Cabane de lermite B - Sentier vers les bords du lac

Ch5 - Cercle des druides Si - Site dénergie Ignii

Ch6 - Petite ferme abandonnée Sa - Site dénergie Aard
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Chapitre Quatre :
Personnalités et
Organisations

Les différentes personnes décrites dans ce chapitre
sont susceptibles de rencontrer les PJ lors leur visite
dans la capitale témérienne.

Les personnes dont le nom est suivi d'un (*) indique
que leur présentation nest la qua titre d’'information.

Guide du Voyageur : Wyzima

[Note] Leur description prend en compte les ac-
tions de Geralt de Riv effectuées pendant The Wit-
cher I en suivant la Voie de la Neutralité, quand cela
était possible.

Pour certains personnages, quelques notes appa-
raissent par rapport a ce qui peut leur arriver dans
le jeu The Witcher II.

Personnages Officiels
Témériens

Entre les caudataires, les courtisanes, les ambassa-
deurs et les nobles témériens, il y a un grand nombre
de personnes qui gravitent autour du roi Foltest. Mais
les personnes présentées dans ce groupe ont une rela-
tion soit familiale soit officielle avec le roi de Téméria.

Adda la Blanche

Egalement appelée Adda La Jeune, la princesse Adda
naquit des suites de 'union incestueuse de son pere, le
roi Foltest avec sa propre sceur portant le méme pré-
nom. Elle fut maudite et mourut a sa naissance, Le roi
décida en conséquence de placer sa dépouille dans les
sous-sols du vieux chateau qu’il occupait auparavant,
situé dans les marais. Quelques années plus tard, la
princesse Adda réapparut sous la forme d'un monstre,
une strige, et sema la terreur et la mort dans les envi-
rons.

Le roi Foltest fit placarder sur tous les panneaux d’af-
fichage de la Téméria loffre d’une forte récompense a
quiconque parviendrait a détruire cette abomination.
Personne n’y donna suite, sauf un sorceleur, Geralt de
Riv, qui parvint a la sauver en levant la malédiction,
rendant de fait a la princesse Adda, son humanité.



[Note] Ostrit était un courtisan a la cour du Roi
Foltest et il aimait la sceur du Roi, Adda de Témé-
ria. Dégotité par la relation incestueuse entre le roi
et sa sceur, ainsi que par la grossesse de celle-ci, Os-
trit les maudit.

En effet, la mére et la fillette périrent durant le tra-
vail daccouchement et furent enterrées ensemble
car elles étaient toujours reliées par le cordon om-
bilical. Plusieurs années plus tard, La malédiction
d'Ostrit se réalisa et la jeune fille se releva sous l'ap-
parence d’une strige, hantant les rues de la Vieille
Wyzima. Ostrit fut tué par le monstre quand Ge-
ralt de Riv l'utilisa comme un appét afin dattirer la
strige hors de sa crypte.

Aujourd’hui, la princesse Adda est une jeune femme
a la beauté troublante, au regard d’acier froid que peu
de gens parviennent a soutenir. Son indépendance et
son caractere denfant gité sement la crainte chez tous
les courtisans qui cedent a ses moindres caprices. Il
se raconte dans Wyzima quelle aurait des compor-
tements et des envies plut6t exotiques pour une per-
sonne de son rang. Toujours est-il que personne nose-
rait saventurer a en faire la remarque, ni a aller contre
ses volontés.

Ses cheveux roux ressemblent a des flammes lors-
quAdda se déplace. La peau laiteuse, qui lui a valu le
surnom d’Adda la Blanche, fait ressortir encore plus
cette couleur flamboyante. Ses yeux d’un bleu intense
et troublant rehaussent le tout.

[Note] Dans le jeu The Witcher I, elle a tenté de ren-
verser son pere alors qu’il était absent de la capi-
tale. Pour cela, elle sest alliée avec la Salamandre et
a fourni a ses membres des contrefacons du sceau
royal. Elle a proclamé également létat d’'urgence
dans la ville.

Mais Jorganisation criminelle mavait pas I'intention
de tenir sa promesse : offrir le trone de Téméria a la
jeune femme.

Roderick de Wett langa une seconde fois la malé-
diction de la Strige sur Adda la Jeune. Mais heu-
reusement, Geralt de Riv put encore une fois lever
cette derniére.

Du fait de son caractére incontrdlable, peu de nobles
témériens souhaitent la voir monter sur le trone et de-
venir reine. Mais le fait que le Roi Radovid V, dit Le
Sévére, la voit comme une épouse potentielle pour ré-
unir la Rédania et la Téméria et ainsi étre a la téte des
deux pays, les inquietent encore plus. Le Roi Foltest
semble ne pas étre contre car personne dautre sou-
haite épouser sa fille Adda.

[Note] Dans le jeu The Witcher II, quand le Roi Ra-
dovid V apprend quAnais de La Valette est vivante,
il commence déja a la voir comme sa future épouse

et rejette Adda La Blanche car la premiere est bien
acceptée par la noblesse témérienne alors que la se-

conde est vue comme une sorciére, une créature du
diable.

Jan Natalis (*)

Prévot de la Téméria, Jan Natalis était le commandant
en chef des Nordiens lors de la Bataille de Brenna. Mal-
gré des troupes ennemies deux fois plus nombreuses,
il fit preuve de courage et de sagesse, contribuant lar-
gement a la victoire de son camp. Apres la bataille, il
ne se reposa pas pour autant sur ses lauriers. Il suivit
lennemi, le mit en déroute jusque derriére la Iaruga.

Pour ses actes, Jan Natalis recut les honneurs, et on
donna méme son nom a une place de Wizyma dans le
Quartier des Marchands.
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Futur régent

Suite a l'assassinat du Roi Foltest par Letho de Gulet-
ta lors du siege de La Valette, pendant l'arc « Assas-
sins des Rois », Jan Natalis devient le Régent du pays
et sappuie sur le Conseil des Régents qui nest autre
qu’une version adaptée pour la situation du Conseil
Royal Témérien (voir plus loin)

Bien qu’il mait pas réellement le soutien de la plupart
des nobles car il nest pas de sang royal, Jan Natalis,
en tant que chef militaire de I'armée témérienne et
grace a ses capacités de commandement pendant les
batailles, peut compter sur le soutien de la population
et des soldats qui ont combattu a ses cOtés.

[Note] Dans le jeu The Witcher II, si Geralt de Riv
arrive a sauver Anais du complot fomenté par le
baron Kimbolt et le comte Maravel, elle est présen-
tée au sommet des rois @ Loc Muinne. Elle devient
alors officiellement la prochaine reine de la Témé-
ria. Tous les chevaliers témériens la considerent
comme légitime.

Ses premiéres paroles lors de son retour au chateau
royal sont « Ne me donnez plus de jouets mais don-
nez-moi une épée ! ».

Talar

De son vrai nom Bernard Dukat (ou Ducat), Talar
est le chef des services secrets de la Téméria et se fait
passer pour un receleur lorsqu’il se trouve dans la ca-
pitale.

Son but est dceuvrer pour la paix dans le royaume en
déjouant les complots d'assassinat envers le roi Foltest,
en limitant laction des Scoiatael, ou en stoppant la
contrefagon du sceau royal.

Pour cela, il possede un réseau de contacts a travers le
royaume qui lui remontent toute information suscep-
tible de révéler une quelconque action néfaste contre
le royaume.

[Note] Dans le jeu The Witcher II, suite a l'assas-
sinat du Roi Foltest a La Valette, son role en tant
que chef des services secrets témériens sera remis
en cause par les conseillers royaux au courant de
son statut particulier.

Burgrave Velerad

Ce noble est considéré comme le maire de la ville (ou
bailli) lorsque le roi Foltest est présent dans la capitale.
Quand ce dernier est absent, Velerad le remplace et
devient la plus haute autorité de Wyzima.

Cest avec lui que Geralt de Riv a négocié pour libérer
la princesse Adda de la malédiction de la Strige. Pour
la seconde malédiction (voir plus haut le paragraphe
« Adda la Blanche »), il avait les mains liés a cause de
Iinfluence de 'Ordre de la Rose-Ardente.

[Note] Entrée de Journal The Witcher I :

«Velerad gouverne Wyzima, la capitale de Temeria.
En labsence du roi Foltest, Velerad est la plus haute
autorité de la ville. Le burgrave me connait depuis
longtemps, car cest avec lui que jai jadis négocié
pour libérer la princesse Adda de la malédiction de
la strige.

Jai beau ne pas me souvenir de Velerad, jai la vague
impression qu’il a vieilli et sest mis a boire depuis
notre premiére rencontre. Les gens disent que Ve-
lerad a perdu de son autorité et qu’il ne dirige plus
la ville aussi bien quautrefois. Le burgrave semblait
ravi de voir que le probléme de la strige était résolu.
Il ma dit qu’il avait les mains liées et qu’il ne pouvait
pas maider a démasquer le responsable du retour de
la malédiction. Jai eu l'impression que Velerad ne
pouvait plus gérer la situation, dans une Wyzima ra-
vagée par les combats.»

[S] 11 ne voit plus d'un bon ceil les sorceleurs, suite au
fait que Geralt de Riv a aidé des elfes de la Scoia'tael
lors d'un braquage de la banque Vivaldi.

Velerad nest plus que lombre de lui-méme. Les retom-
bées de la Rébellion de Wyzima, qui lui ont fait perdre
la confiance du roi Foltest, et I'abus d’alcool nont fait
que le plonger encore plus dans la dépression.

Les nobles témériens profitent de cette faiblesse pour
placer leurs pions a certains postes-clés de la ville ou
pour sopposer aux décisions de Velerad.

[Gaufredi de Velen, Capitaine de la
Garde Royale de Wyzima]

Ce jeune capitaine, issu de la petite noblesse de Gors
Velen, a été placé a ce poste par Adda la Blanche, aprés
quelle ait découvert que son chevalier servant, Rode-
rick de Wett, était a lorigine de sa seconde malédic-
tion de la Strige.
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Gaufredi fit forte impression lors de la Bataille de
Brenna en affrontant une horde dennemis nilfgaar-
diens. Il échappa a la mort plusieurs fois, ce qui lui
valut le surnom de « Gaufrédi le fortuné ». Suite a cela,
le roi Foltest lui octroya une petite baronnie de la ré-
gion de Velen.

Depuis son accession a la fonction de Capitaine de la
Garde Royale de Wyzima (il aime entendre prononcer
son titre), il est devenu imbu de lui-méme. Il se croit
au-dessus de la plébe et ne souhaite discuter quavec
les gens de la haute société de Wyzima.

Il vénére plus que tout Adda la Blanche. Tout homme
qui porte préjudice a 'honneur de la princesse se ver-
ra gifler par un gant pour signifier que l'aftront doit
étre lavé, s’il sagit d'un personnage noble. Un pouil-
leux aura juste le droit de se faire enfermer et de se
faire fouetter dans le Donjon de la Cité.

Lors de cérémonies officielles, il porte son armure
complete qu’il avait lors de la Bataille de Brenna. Ses
domestiques la font resplendir dés la veille. Sinon, il
porte un simple plastron dacier arborant lembléme
de la Garde Royale, a savoir une fleur de Lys dargent
surmontée dune couronne dorée, par-dessus un
pourpoint de soie, accompagné de hauts-de-chausses
aux couleurs de la Téméria et de Velen. De grandes
bottes de cavalerie, faites du cuir le plus fin, rehaussent
le tout.

Conseil Royal Témérien

Le but premier du Conseil est de maintenir la paix et
de prévenir toute guerre au sein du royaume. Si une
guerre savere nécessaire, les conseillers se réunissent
et discutent de la facon de mener la Téméria a la vic-
toire avec le meilleur résultat possible.

Le Conseil Royal est composé de représentants de la
noblesse, des mages, des prétres et des militaires.

Suite au coup détat de I'lle de Thanedd en 1267, la
confiance des gouvernants dans les magiciens déclina
sérieusement et nombre dentre eux furent expulsés
des cours royales. Au Conseil Royal Témérien, il ne
reste que Triss Merigold et Keira Metz. Le troisiéme
mage, Fercart de Cidars, est mort lors du Soulévement
de Thanedd.

Quand un membre du Conseil Royal ne peut pas étre
présent pour une séance, car il doit par exemple ré-
gler des problemes sur ses terres, il est représenté par
un mandataire qui suit les consignes donnés par le
conseiller absent et note les revendications des autres
membres du conseil.

Hereward d’Ellander

Ce duc se fait appeler Prince Hereward car un aieul
était le Prince Consort de Bienvenu La Louve, reine de
la Téméria. Bien que cet aieul fiit remplacé par Hugo
de Rivia, le deuxieme Prince Consort, Hereward se
considére comme un accédant légitime au trone de
la Téméria, et, pour cette raison, les personnes qui le
rencontrent doivent 'appeler Prince Hereward.

Patriarche Willemer, Prétre de
Mélitele

Le Patriarche Willemer (ou Wilmeryusz), méme s’il
est prétre de Mélitéle et donc plus & méme normale-
ment daider les autres, voit les sorciéres, les sorceleurs
et les non-humains comme des erreurs de la nature et
enverra tout ce petit monde au btcher a la premiére
occasion.

Le roi Foltest a fait comprendre a demi-mots a Wille-
mer que si ce dernier souhaitait devenir membre du
culte du Feu Eternel, il le ferait chasser du chateau et
qu’il pourrait prendre ainsi la route pour la Rédania,
a pied et sans rien d’autre qu’une simple bure. Le roi
ne veut pas voir de Rose-Ardente fleurir dans son
royaume car lordre, soutenu par le roi Radovid V, est
pour lui comme une épine dans le pied.

Lors de la réunion du Conseil, la présence des magi-
ciennes Keira Metz et Triss Merigold est toujours une
source de tension entre elles et le patriarche. Le roi
Foltest doit souvent appeler au calme.

Triss Merigold (*)

Depuis [éradication de la Salamandre avec Geralt de
Riv, Triss Merigold est devenue la premiére conseil-
lere en magie. Elle accompagne d’ailleurs le roi Foltest
au siege de la Valette.

Keira Metz

Moins présente au Conseil depuis que Triss Merigold
est la premiere conseillere en magie, Keira Metz pro-
fite de son statut de magicienne pour offrir ses ser-
vices a ceux et a celles qui peuvent se les payer.

Mais, secrétement, elle a rejoint depuis la Loge des
Magiciennes. Quand Keira comprendra que la Loge
est a lorigine de l'assassinat des rois nordiens, elle dé-
guerpira au plus vite sachant le sort qui lui est réservé,
surtout avec le Patriache Willemer qui voit 13 une oc-
casion en or pour lenvoyer au btcher.

Chapitre Quatre : Personnalités et Organisations



Gestion du royaume

En plus du Conseil Royal Témérien, un grand nombre
de personnes soccupent de la gestion du chateau royal
et du royaume. Certaines personnes portent des titres
officiels et tiennent des roles bien particuliers aux-
quels incombent certaines responsabilités.

Maitre-Espion

Il s'agit d’un officier, ou d’'un noble qui sert de fagade
officielle a Talar, le chef des services secrets témériens,
qui soccupe de préparer les complots et de découvrir
ceux qui pourraient avoir lieu dans le royaume.

Chancelier

Il soccupe de la gestion des titres des comtés, des mar-
quisats (ou margraviats) et des baronnies de la Témé-
ria. Il fait également office de diplomate officiel.

Connétable/Prévot

Il gére la partie militaire du royaume. Soccupe égale-
ment des rébellions paysannes ou de la revendication
de terres par quelque noble. Possede généralement
une grande expérience du terrain.

Jan Natalis est actuellement le connétable/prévot de
Téméria.

Echanson

Officier qui est chargé de servir le boire et le manger
au roi Foltest. Généralement, la personne qui regoit
cette charge a la confiance totale du roi. Il peut avoir
a son service une brigade de gotteurs. Les plats sont
amenés cadenassés entre la cuisine et la table du roi.

Chambellan

Noble chargé du service de la chambre du roi Foltest.
Beaucoup de nobles essayent détre dans ses petits pa-
piers car il est la personne la plus proche du roi et la
plus @ méme de lui soumettre leurs requétes.

Surintendant

Il gere les finances du royaume ainsi que le développe-
ment des différentes régions. Sa plus grande responsa-

bilité est la gestion de la trésorerie. Le chambellan et
Iéchanson peuvent faire appel a ses services.

Plus d’'un surintendant a confondu les orins du
royaume avec ceux de ses fonds propres et sest retrou-
vé avec de lor fondu dans le gosier.

Sénéchal

Officier local et représentant du royaume a qui le roi
a conféré des attributions administratives, judiciaires
ou financiéres. Chaque sénéchal a un officiel de tutelle
tel que le chancelier, le prévot ou le surintendant.

Courrier du roi

Appelé également estafette, cet officier a cheval par-
court le royaume pour transmettre au plus vite les
dépéches qui lui ont été confié. Il peut réquisitionner
a tout moment et a nimporte qui une monture pour
remplacer celle qu’il a fatiguée dans sa course effré-
née. Tout manquement a cette réquisition est sévere-
ment puni.

Ceest pour cela que les courriers du roi sont trés mal
vus dans les auberges, les tavernes ou les fermes car
ils peuvent retirer sur une simple parole un outil de
travail précieux.

Autres personnalités
connues

Bien que le roi Foltest ait toute autorité sur son
royaume pour faire emprisonner ou condamner
toute personne qui a enfreint la loi, ou selon son bon
vouloir, le soutien des nobles est essentiel, qu’il soit
financier et/ou militaire.

Mais certains ont des vues sur le trone de Téméria
et n’hésitent pas a se lancer dans des opérations ris-
quées ou a tisser des alliances avec des personnes
équivoques.

Baron Ravanen Kimbolt

Kimbolt est un magnat de l'ancienne école. Pour lui,
le monde se divise en deux catégories : la noblesse et
les gens du peuple. Il se préoccupe peu de ces der-
niers, a moins de leur trouver une utilité temporaire.
Fier et bourru, il considére que le pouvoir politique
lui revient de droit de par sa naissance et il n'a que
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peu de patience pour ceux qui se mettent en travers
de son chemin.

Kimbolt, avec ses cheveux gris et sa barbe fournie,
possede la carrure puissante et vigoureuse d’'un vieux
chevalier. Des accessoires comme sa lourde épée té-
mérienne et ses brassards davant-bras en acier ren-
forcent son aspect martial, tandis que le bandeau qui
recouvre son ceil droit rappelle que Dame Fortune
peut étre capricieuse sur un champ de bataille. La
barbe soigneusement tressée du baron est parfaite-
ment en accord avec ses convictions conservatrices.
Tous ces détails le distinguent des autres nobles plus
jeunes de la Téméria et en font un personnage peu or-
dinaire.

Apres la mort du roi Foltest

En tant que cousin du roi Foltest, son influence déja
grande prend encore de l'ampleur.

[Note] Dans le jeu The Witcher II, la version En-
hanced Edition, le Baron Kimbolt est beaucoup plus
impliqué dans les événements qui s’y déroulent.

Pour devenir le meilleur prétendant au trone de Té-
méria, il tente de faire avouer a Maria-Louisa de la Va-
lette, et a Aryan de la Valette (si ce dernier est en vie),
que Bussy et Anais ne sont pas le fruit du roi mais d'un
inceste entre le fils et la mere.

Mais la libération de la meére par lambassadeur
nilfgaardien Shilard Fitz-Oesterlen, ou Iévasion

d’Aryan grace a la complicité du Sorceleur, ne lui per-
mettent pas d’arriver a ses fins.

Il décide alors de faire assassiner les deux enfants La
Valette lors de leur voyage vers Loc Muinne, car ces
derniers doivent étre présentés aux autres rois comme
étant les héritiers légitimes de la couronne de Témé-
ria. Les assassins qu’il envoie intercepter le convoi
font chou blanc car celui-ci a été détourné bien avant
darriver au lieu de lembuscade (voir le paragraphe
« Comte Linus Maravel »).

Grace aux actions du Sorceleur, le baron Kimbolt
doit répondre de ses actes devant Jan Natalis. Mais ce
dernier se voit obligé de ne pas le condamner car ses
troupes vont l'aider a l'arrestation du Comte Maravel.

Le Baron Kimbolt fait ensuite construire la Voie Kim-
bolt qui va de Wyzima jusqu’a Novigrad. Ce nest pas
pour se faire pardonner ou par bonté ddme, mais
parce que cette route permet surtout de pouvoir sen-
fuir et de rejoindre rapidement la Cité-Libre.

Comte Linus Maravel

Maravel, homme politique et diplomate est I'un des
principaux protagonistes aspirant au trone de Témé-
ria. A bien des égards, cest lexact opposé de son rival
politique, le baron Kimbolt.

Prudent et plein de retenue, cest aussi un orateur de
talent. En méme temps, il n’hésiterait pas a vendre
sa mere aux Nilfgaardiens si cela lui permettait d’at-
teindre ses objectifs, tout en produisant un document
prouvant qu’il navait aucun lien avec cette femme. Il
considére la violence comme une solution de dernier
recours et charge toujours les autres de cette sombre
besogne, ce qui lui permet de maintenir son image
d’homme jovial et sympathique.

La silhouette imposante et le visage large et bouffi du
comte témoignent de son niveau de vie et de son gofit
pour les bonnes choses. Il considére les coutumes et
la mode de Téméria comme provinciales et dépas-
sées. Il porte de belles tenues : les manches de sa veste
sont fendues, les poignets de sa chemise sont lacés, sa
ceinture est brodée d’argent et le fourreau de sa dague
est décoré. Une barbe soigneusement taillée complete
ce portrait daristocrate progressiste, pour la mode
comme pour la politique.

Apres la mort du roi Foltest

[Note] Comme le Baron Kimbolt, le Comte Ma-
ravel est trés impliqué dans les événements qui se
déroulent dans le jeu The Witcher II, version En-
hanced.
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Nourrissant de grandes ambitions qu’il se garde bien
de montrer en public et en privé, le Comte Maravel
fait enlever les enfants La Valette lors du convoi qui
doit les emmener a Loc Muinne. Sans le vouloir, il les
sauve des assassins envoyés par le Baron Kimbolt.

Mais pendant lattaque, Bussy est malheureusement
tué. Anais est remise au mage Detmold comme conve-
nu selon l'accord passé entre les Nilfgaardiens et le
Comte Maravel. Cest sa correspondance avec ces der-
niers qui va le perdre. Jan Natalis, accompagné par les
troupes du Baron Kimbolt, le fait arréter. Il est alors
condamné pour haute trahison envers la Téméria.

La Garde de la ville

Des hommes facilement reconnaissables aux véte-
ments qu’ils portent, arpentent les rues des différents
quartiers de la ville. Ils sont 1a pour faire régner la loi
et lordre dans la capitale. On les retrouve également
affectés aux différentes portes de la ville ou a certains
béatiments officiels ou privés pour en assurer la sécu-
rité.

La piétaille de base est vétue d’un haubert et d'un pan-
talon a tissage renforcé. Un tabard blanc, avec une
bande rouge au milieu, ornementé sur le torse d’'un
écu noir (voire bleu) en tissu avec trois fleurs de lys
blanches (les armoiries de la Téméria), recouvre le
tout. Une salade a nuque longue sans visiére leur pro-

\
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tege la téte, tandis qu'un gorgerin a colletin leur pro-
tege le cou. Des bottes et des gants en cuir completent
le tout.

Les officiers se distinguent par des éléments darmure
supplémentaire. Les sergents de ville portent en plus
une cuirasse a plastron rond. Pour les cinq ou six
lieutenants, soit un a trois par quartier, une armure
compleéte avec heaume leur est attribuée.

Les armes que portent les gardes de la ville peuvent
varier de épée de chevalier a la guisarme en passant
par larbalete.

Capitaine de la garde de la ville

Ceest le principal représentant de la loi royale dans
les diftérents Quartiers de la ville. Depuis le Corps de
Garde ou il a ses quartiers, le capitaine gere les effec-
tifs et les affectations des gardes de la ville pour les
trois quartiers.

Vincent Meis

Si Geralt trouve un remede pour le guérir de sa lycan-
thropie, il peut enfin vivre son amour avec Carmen et
continuer a gérer la sécurité dans la capitale.

Pour certaines affaires se déroulant dans le Quartier
Royal, il est souvent confronté au capitaine de la Garde
Royale pour déterminer leurs juridictions respectives.




[Merric Savornin]

Merric a pour ambition de devenir capitaine de la
garde royale pour enfin étre dans le quartier qu’il es-
time étre a son niveau, a savoir le Quartier Royal. Pour
cela, il n’hésite pas a corrompre certaines courtisanes
pour quelles récupérent des informations salaces ou
compromettantes sur le capitaine de la garde royale.
Mais pour l'instant, cela na pas porté ses fruits.

Le poste que Merric Savornin va occuper au sein de la
garde de la ville dépend de ce qui est arrivé a Vincent
Meis.

= Vincent Meis est toujours en vie : Merric est sim-
plement lieutenant mais il veut prendre la place
de son supérieur, puis celle du capitaine de la
garde royale.

» Vincent Meis est mort : Merric reprend le role tenu
par Vincent. Mais contrairement a ce dernier, il
préfére exercer ses fonctions depuis un bureau
situé a I'hotel de ville. Il ne veut pas trainer dans
le Quartier du Temple qu’il trouve sale et répu-
gnant. Il délegue toute affaire qui se passe dans ce
quartier a un subalterne, et ne s’y déplace seule-
ment si sa carriére est remise en cause.

Joseph (Jethro en VO)

Joseph est généralement chargé par le capitaine de la
garde de surveiller les cachots du donjon de la cité.

Il a épousé la carriére militaire pour échapper a
la misérable existence de paysan promise par son
pere. Il simaginait guerroyant en héros dans tous les
royaumes, sur les terres de la Téméria, de la Rédania
ou de Zerrikania et mettre a genoux Nilfgaard, ce qui
lui aurait apporté la gloire, la fortune et des conquétes
féminines a foison.

Seulement voila, Joseph nest qu'un parfait imbécile
inculte qui préterait a rire s’il nétait si pitoyable. A-t’il
une seule qualité qui puisse le servir ? De toute évi-
dence, aucun écho nen a passé les murs de sa prison.
En plus de cela, Joseph est un personnage trouble, une
honnéteté qu’il galvaude sans sourciller, allant jusqu’a
se servir dans les effets réquisitionnés des prison-
niers. Des fréquentations suspectes et une addiction
certaine pour le fisstech lentrainent a entretenir des
contacts réguliers avec des revendeurs trainant a la
Taverne de 'Ours Poilu.

Joseph nest pas homme que lon compte dans ses
amis, simplement, quelques cadeaux ou pots-de-vin
bien choisis et de bonnes questions auront 'avantage
den tirer des renseignements appréciables.

Mikoul

Mikoul sest engagé dans la garde de la ville pour ga-
gner le respect des villageois des faubourgs dont il est
issu. Clest une carriere trés enviée dans les faubourgs
mais les problémes de ces derniers ne lintéressent
pas. Il se préoccupe plus de ses propres intéréts.

Généralement, il est affecté a la Porte des Marchands
mais il sarrange toujours pour avoir une affectation a
la Porte du Meunier et ainsi se rapprocher de la mai-
son de jeu située dans IAllée des Remparts, afin dy
aller des la fin de sa garde.

Mikoul est paresseux et pas tres instruit. Il est aussi
lascif. Plusieurs femmes ont subi ses assauts ainsi que
ceux des autres gardes qui 'accompagnaient. Hela,
la fille du Révérend des faubourgs tomba enceinte a
cause de lui et fut bannie par son pére (voir le para-
graphe « Carmen ») du village principal des faubourgs.

Une autre femme, Ilsa, fut également violée par
Mikoul, bien que ce dernier prétende quelle était
consentante. Lorsque Geralt de Riv lui apprend qu’il
a retrouvé le corps de cette derniére dans une grotte
et quelle sétait donné la mort en buvant du poison,
Mikoul semble étre bouleversé. Il accuse alors la
sorciere Abigail comme étant la responsable de la
mort d'Ilsa.

Les Stries Bleues

Les Stries Bleues sont connues pour leurs affronte-
ments avec les Scoia'tael et leurs « actions de paix» »
aupres des non-humains. Cest sous le commande-
ment de Roche que l'unité forgea sa réputation.

Lunité spéciale des Stries Bleues a été créée afin déli-
miner toute présence des Scoia'tael au sein de la Té-
méria. Ses débuts ont été difficiles, car peu de soldats
se réjouissaient a I'idée daller chasser les elfes jusque
dans leurs foréts. Plutét que d’attendre de trop rares
volontaires, Vernon décida de recruter des prison-
niers : déserteurs, escrocs, bandits, tous y passérent.
La plupart tombeérent rapidement, transpercés par
les fleches silencieuses des Ecureuils, et les rangs des
Stries ne compterent bientot plus que les salopards les
plus endurcis et les plus rusés quon puisse imaginer.

Vernon Roche

Commandant des Stries Bleues, les forces spéciales
témériennes, Vernon Roche est toujours a son poste,
malgré son caracteére, grice a son efficacité et sa loyau-
té indéfectible envers le roi Foltest.
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[Note] Dans le jeu The Witcher II, suite a l'assassi-
nat du Roi Foltest a La Valette, Vernon Roche sera
le seul a croire que Geralt de Riv nest pas le meur-
trier et participera, selon le choix du joueur, a la
chasse aux tueurs de rois.

Cyn (Ves en VO)

Cyn a vécu dans un petit village ou les gens n'avaient
que deux préoccupations : la récolte va-t-elle résister
a la secheresse et o1 les Scoiatael vont-t-ils débarquer
dans les bois ?

Un jour, un commandant des Scoia'tael est venu et a
fait braler le village et ses habitants. Elle a survécu car
le commandant sétait entiché delle. Les Ecureuils lont
trainée des mois durant avec eux mais, finalement,
elle a été libérée par Vernon Roche qui, apres avoir re-
marqué son potentiel, 'a convaincue de senroéler chez
les Stries Bleues et lui a appris tout ce qu’il savait.

La Salamandre

La Salamandre, du nom de la Salamandre noire gravée
sur le médaillon porté par ses membres, est une orga-
nisation clandestine qui serait a lorigine de la majorité
des crimes constatés dans les Royaumes du Nord. Elle
aurait de multiples et tentaculaires ramifications dans
toute la société, y compris dans les plus hautes sphéres
du pouvoir. Certains prétendent que la Salamandre
serait également infiltrée dans les rangs de I'Ordre de
la Rose-Ardente, ce qui pourrait expliquer les difficul-
tés de I'Ordre a venir a bout de cette organisation.

Les activités de la Salamandre tiendraient princi-
palement au trafic de fisstech, drogue malheureuse-
ment courante et tres dangereuse tant I'addiction a
ce produit est rapide et tenace. Les consommateurs
de fisstech deviennent bien vite des auxiliaires de la
Salamandre, le besoin de drogue les prédisposant a
accepter n'importe quoi. Les autres domaines dacti-
vité souvent mis au crédit de la Salamandre sont le
vol, les assassinats, les enlevements, et la traite des
femmes et des enfants. La Salamandre ajoute d’ailleurs
a la séquestration la torture et les sévices corporels et
sexuels.

La Nouvelle Salamandre

Cette nouvelle version de lorganisation est le résultat
du travail de Boucanier et de sa bande de malandrins
pour reprendre toutes les activités citées au dessus.
Méme sil y a encore de la concurrence féroce, la Nou-

velle Salamandre est en passe de devenir le groupe
influent criminel avec lequel les autorités de Wyzima
vont devoir sarranger.

Boucanier

Cest un homme plus grand que la moyenne, sa peau
burinée et marquée de multiples cicatrices témoigne
des rixes qui émaillent son quotidien. Ce visage, a
moitié dissimulé derriére un col de cuir qui lui re-
monte jusquau nez, zébré d'un bandeau qui masque
son ceil droit mort, est des plus difficiles a entrevoir,
sauf quelques fois, la nuit venue, dans larriere salle de
la Taverne de I'Ours Poilu, en pleine conversion d’af-
faire avec des individus louches.

Il est le chef d'un groupe de malandrins sévissant dans
le Quartier du Temple, préts a en découdre sur un mot
de lui. COrdre de la Rose-Ardente comme la garde de
Wyzima ne semblent guére s'intéresser a ses agisse-
ments illégaux. Peut-étre le Boucanier sait-il y faire,
par quelques pots de vins aux bonnes personnes, ou
quelques chantages.

En cas de discussion entre le Boucanier et les PJ, ces
derniers doivent étre respectueux et ne pas chercher
a faire de 'humour. De sa voix grave et monocorde, il
saura leur adresser la réplique a glacer l'atmosphere.
Méfiance donc, d’autant plus que ses gardes du corps
ne le quittent jamais et ont faim de rougir les pointes
de leurs masses lourdes.

[S] Suite a la mort de Coleman, son fournisseur de
fisstech, par des Scoia'tael, Boucanier n’hésite pas a
fournir des informations aux Stries Bleues présentes
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dans la région, et est en train de reprendre les activités
de la Salamandre mais il y a une forte concurrence
avec les autres groupes criminels de la ville.

Ancienne Salamandre

[Note] Les anciens membres de la Salamandre in-
diqués ci-dessous sont 1a a titre indicatif. Leur sta-
tut fourni entre parenthéses est lié au déroulement
de l'aventure dans le jeu The Witcher I et aux choix
du Sorceleur.

Azar Javed (Mort)

Azar Javed est un magicien, originaire de Zerrikania. 5
Il est l'un des chefs de la Salamandre. | % : B (e

Gellert Bleinheim (Statut inconnu)

Gellert Bleinheim, est le chef des opérations de la Sa-
lamandre dans les égouts ou il dirige la fabrication ; ‘ v
du fisstech. Deux costauds veillent sur lentrée de la i

fabrique et ne laissent personne entrer sans mot de - ¢ /
passe (sauf si quelqu'un trouve un moyen de les per- =t o l;

suader autrement).

Gellert lui-méme ne traine pas dans la fabrique, il se 121 . /
trouve plus au sud dans les égouts, avec ses sbires. Il oA ' :
détient aussi la clé du code de la Salamandre, néces-

saire pour déchiffrer le document crypté, obtenu dans

la quéte « Diplomatie et chasse ».

Roland Bleinheim (Mort éventuelle)

Roland Bleinheim est le chef des opérations de la Sa-
lamandre dans les marais. Ce sont ses sbires qui ont
enlevé des pauvres briquetiers et les ont forcés a faire
la récolte de bident pour la fabrication du fisstech.
Vaska le décrit comme « un homme mauvais » et de-
mande spécifiquement a Geralt de le tuer. Son frere
(on dirait) est le chef des opérations dans les égouts
de Wyzima.

Le Professeur (Mort)

Le Professeur est un assassin et un membre de la Sa-
lamandre. Il est coupable de nombreux crimes contre
la couronne, notamment, entre autres, de meurtre,
dagression, d’insolence envers les gardes et les no-
tables de Wyzima et d’autres méfaits a lencontre des
sujets de Temeria.

Savolla (Mort éventuelle) =8

Savolla est un magicien et un membre de la Sala-
mandre, capable de contrdler un Epouvanteur.
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Ordre de la Rose-Ardente

LOrdre de la Rose-Ardente fut fondée apres la guerre
contre Nilfgaard sur ce qui restait de 'Ordre de la
Rose-Blanche en déclin avec l'aide des services secrets
de Rédania pour riposter face a I'influence des magi-
ciennes, qui tout en étant organisées, agrandissaient
leur pouvoir politique. De plus, les services secrets Ré-
daniens refusaient intentionnellement de voir grandir
une charte de commandement principale de I'Ordre,
donc dempécher une organisation trop puissante de
prendre racine a I'intérieur des frontieres du pays.

Le maitre et les chevaliers de 'Ordre de la Rose-
Blanche étaient tous corrompus et avaient perdu la
foi. Ils préféraient la chaleur de la couche au combat
et les filles de joie aux priéres.

Le titre de Grand maitre fut transmis a Jacques dAl-
dersberg par Rudolf Valaris, un homme d’une grande
piété et d’'une droiture sans faille. On dit que pendant
le conclave, une rose blanche senflamma entre les
mains de Jacques et qu'une pieuse terreur sempara de
tous ceux qui étaient présents. Jacques d’Aldersberg
avait déja quelques réformes en téte qu’il jugeait né-
cessaires et il mhésita pas a les appliquer. Il changea
le nom de lordre, qui devint celui de la Rose-Ardente.
Mais avant tout, il fixa un nouvel objectif a ses che-
valiers : servir et protéger le peuple des créatures des
ténebres et des monstres, qu’il distinguait par le nom
de Scoia'tael.

Jacques d’Aldersberg

Jacques d’Aldersberg était décrit comme un fervent
adorateur du Feu Eternel qu’il vénérait jusquau fa-
natisme exprimé par de vertes diatribes sur ses op-
posants. Homme particuliérement charismatique et
respecté, tout autant qu’insaisissable lors de ses rares
apparitions publiques, il hypnotisait littéralement ses
auditoires quil convertissait aisément a ses idées. Ce
personnage avait aussi la réputation de nourrir une
haine meurtriére envers les non-humains, tout parti-
culiérement les elfes, qu’il n’hésitait nullement a qua-
lifier de monstres au méme titre que barghests, noya-
dés, graveirs et autres créatures. Jacques d’Aldersberg
et ses chevaliers de 'Ordre persécutérent sans relache
les non-humains, en particulier les membres de la
Scoia'tael. Il était aussi un homme de guerre émérite
doté de pouvoirs magiques d’'une puissance sans li-
mite.

Lattention et loreille du roi Foltest lui étaient acquises
et entrainaient le souverain a des prises de décisions,
en le royaume de Témeria, dont certaines aux reten-
tissements significatifs, voire spectaculaires. Il visa a

renverser Foltest, pour apporter une nouvelle ére et
détruire tous les non-humains, qu’il considérait (au
mieux) comme des reliques du passé.

[Note] Dans le jeu The Witcher I, en utilisant les
secrets des Sorceleurs volés avec l'aide de lorgani-
sation de la Salamandre, Jacques a créé des soldats
mutants pour soutenir ses idéaux de plus en plus
tordus. Il devint clair que rien ne larréterait avant
quil natteigne ses buts. Avant de rejoindre I'Ordre,
il se dit que Jacques était un vagabond alimenté
uniquement par sa haine des non-humains.

Siegfried de Denesle

Siegfried de Denesle est originaire d'une famille res-
pectable et aisée de Temeria. Son pere, Eyck de De-
nesle, un chevalier dexception, tueur de Dragon ad-
miré par ses pairs, appartenait a l'ancien Ordre de la
Rose-Blanche aujourd’hui disparu. La droiture exem-
plaire de cet homme sest exprimée, sa vie durant,
pour le bien et la justice, la défense des opprimés et
élimination des monstres. Cest lors d'un combat tita-
nesque contre 'un dentre eux qu’il perdit la vie.

Siegfried de Denesle fut donc formé des son plus jeune
age aux principes et a la morale de la chevalerie dont
il est aujourd’hui I'un des plus dignes représentants.
Enrolé dans I'Ordre de la Rose-Ardente pour suivre
lexemple de son pére, idéaliste qui obéit aux préceptes
de I'Ordre mais qui ne manque pas de bon sens, il
est courtois, tres ouvert et, contrairement a nombre
de ses fréres de lordre, il nest pas bouffi de préjugés
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ni dorgueil. Fine lame, il est doté d’'un courage indé-
niable qu’il prouve en combattant sans lombre d'une
hésitation, comme son pére jadis, toutes sortes de
monstres et créatures.

Siegfried est généralement stationné aux portes du
batiment de 'Ordre de la Rose-Ardente dans le Quar-
tier du Temple ot il sentraine avec ses hommes.

[Note] En choisissant la Voie de la Neutralité, il est
possible déviter de tuer Siegfried de Denesle et Yae-
vinn (voir la description de ce dernier un peu plus
loin).

Un nouveau Grand Maitre de I’Ordre

Suite a la Rébellion de Wyzima, il fut choisi par Ra-
dovid V le Sévére, qui finance 'Ordre, pour devenir
le deuxiéme Grand Maitre de I'Ordre de la Rose-Ar-
dente. Le but du roi de Rédania était de calmer les
actions des membres de lorganisation en plagant a
sa téte une personne plus raisonnable que Jacques
d’Aldersberg. Cela permit également que 'Ordre soit
encore accepté en ville et ne soit pas chassé par les
troupes du roi Foltest, ce dernier ayant été piqué au vif
lorsqu’il eut compris le but réel de l'ancien maitre de
lordre. Depuis, le roi fait taire tout départ de conver-
sation sur ce sujet épineux.

En tant que nouveau Grand Maitre, Siegfried fit re-
venir tous les membres au cloitre de lordre pour ne
plus encombrer le corps de garde — ils ont surtout
été chassés par les gardes de la ville et leur capitaine.
I mit en place des patrouilles dans la Vieille Wyzima
et, surtout, fit protéger la tombe de Saint-Grégoire de-
venue un lieu de pélerinage pour les adeptes du Culte
du Feu Eternel.

I fit également changer le blason de lordre pour pas-
ser d'une rose au milieu d’'un feu a une rose entourée
de rubans qui symbolisent des flammes. Mais bon
nombre de chevaliers de lordre continuent a porter
lancien blason sur leur tabard.

Prochain départ

Des rumeurs sur le départ futur des chevaliers de
I'Ordre de la Rose-Ardente circulent dans toute la
ville.

Au début, les non-humains vont accepter cette nou-
velle avec bonheur car ils ne subiront plus les attaques
des hommes de lordre, puis certains vont commencer
a se poser la question : par quoi vont-ils étre rempla-
cés ? Car la méchanceté gratuite a horreur du vide.

Lordre de revenir en Rédania a été émis par le roi Ra-
dovid V en personne pour que lorganisation contri-
bue a la vaste chasse aux sorciéres lancée dans tout le

pays.

Roderick de Wett, Comte

Originaire du Nilfgaard, le comte de Wett était cheva-
lier de I'Ordre de la Rose-Ardente et assigné a la pro-
tection de la princesse Adda. Certains disaient qu’il
était surtout la pour éviter que la couronne soit enté-
chée par les frasques de la jeune femme.

Ceest lui qui a lancé la seconde malédiction de la strige
sur la princesse Adda pour quelle se transforme de
nouveau en monstre. Son corps, ainsi que ceux des
chevaliers qui l'accompagnaient, gisent quelque part
dans les marais depuis un combat contre Geralt de
Riv.

Patrick de Weyze

En plus détre chevalier de 'Ordre de la Rose-Ardente,
Patrick de Weyze faisait partie de la garde de la cité.

[Note] Dans le jeu The Witcher I, il demande a
Geralt de retrouver la fille aux yeux bleus qui nest
autre que sa sceur. Cette derniére se trouve dans la
Maison de la Dame de la Nuit car elle a demandé a
étre un vampire et vivre pour léternité, en demeu-
rant jeune et belle. Elle ne souhaite absolument pas
épouser un vieux débris et vivre une existence em-
plie de corvées, ce qui lattend si elle retourne vers
son frere.

Patrick de Weyze surprit Geralt de Riv en train de
profiter des charmes des filles de la Demeure de la
Nuit. En découvrant quelles étaient en réalité des
brouxes, il les a affrontées avec cinq chevaliers de
I'Ordre. Face aux vampires et au Sorceleur, les six
chevaliers ne firent pas long feu et ont servi de re-
pas pour les « jeunes femmes ».
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Scoia’tael de la Téméria

Scoia’tael (Ecureuils en Hen llinge) est le nom que se
donnent les rebelles qui combattent pour la liberté
des non-humains. Les uns disent que cest parce qu’ils
portent parfois des queues décureuil a leurs colbacks
ou a leurs bonnets. Les autres, parce « qu'y vivent dans
les bois et qu'y se nourrissent de noisettes ».

Les premieres bandes ont surgi alors que la guerre
contre Nilfgaard venait déclater et ont profité de la
faiblesse des Royaumes du Nord. Les Ecureuils se
battirent sur le front sud, et entamérent une guerre
descarmouches sur leurs arriéres. Comptant sur le
fait que Nilfgaard réduirait les Nordiens en bouillie,
ils se sont mis a proclamer la fin du regne humain, et
le retour a lordre ancien. « Les hommes a la mer ! » ,
voila la devise au nom de laquelle ils bralent, pillent
et tuent !

Les nains qui rejoignent les Ecureuils se tressent gé-
néralement la barbe plutot que de la laisser longue et
détachée.

Yaevinn, Leader des Scoia’tael en
Téméria

Yaevinn est un elfe et un membre de la Scoia'tael. il
était lieutenant-colonel de la Division « Deithwen »
ainsi quun membre de la Brigade « Vrihedd » pen-
dant la seconde guerre contre Nilffgaard. Durant la
bataille de Brenna, il fut gravement blessé.

[N] Lors de la nuit de la Rébellion de Wyzima, sa
troupe de combattants a affronté celle de 'Ordre de la
Rose-Ardente. Mais pour avoir contré les aspirations
délirantes du Grand Maitre Jacques d’Aldersberg, le
roi Foltest donna a Yaevinn un certain délai pour que
ses Ecureuils et lui déguerpissent de la ville. Lelfe ne
tergiversa pas longtemps et donna lordre a ses elfes
de partir.

Corporation de commerce

La Corporation de commerce ou la Guilde des Mar-
chands est I'une des organisations les plus influentes
dans 'Empire de Nilfgaard. Son symbole est un mé-
daillon en or sur lequel est gravée une étoile entourée
de flammes, a I'intérieur d’'un triangle.

Declan Leuvaarden

Originaire de Nilfgaard, Declan Leuvaarden est venu
sinstaller dans le Quartier des Marchands de Wyzi-
ma. Il sest rapidement fait une place dans la cité. Cest
le profil type du parvenu, un marchand devenu ex-
trémement riche qui a embrassé la bourgeoisie sur la
bouche et a adopté tous ses travers en commencant
par un ego surdimensionné.

Declan Leuvarden est gros, tout en lard, il dégage I'ha-
leine fétide de ces gens qui se goinfrent plus que de
raison sans lombre d’'une pensée pour les miséreux.
En plus, il doit étre farci d’hémorroides a se gratter le
cul a longueur de temps.

Il nempéche, cest un homme a prendre dans le bon
sens du poil. Déja, Declan Leuvaarden tient boutique
et peut proposer, au milieu de sa pacotille, des objets
rares et essentiels. Ensuite, son réseau d’informations
et ses liens politiques peuvent savérer des plus bé-
néfiques. On le sait bien introduit dans les grandes
spheres du royaume. De plus, il nest pas en reste pour
soudoyer les gardes de la ville et sa morale passe al-
legrement le pas de la légalité. Lui-méme, toujours
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en quéte de biens arrangeant ses affaires et de coups
gagnants, pourrait étre un commanditaire de premier
ordre. Quand il nest pas dans ses quartiers, ni dans
les réceptions mondaines, il vaque a ses affaires sur la
digue de Wyzima.

[Note] Dansle jeu The Witcher I, Declan aide Geralt
de Riv a retrouver les membres de la Salamandre,
non par altruisme mais parce que cette organisa-
tion est mauvaise pour les affaires.

Shilard Fitz-Oesterlen

Shilard Fitz-Oesterlen est un noble nilfgaardien et
ambassadeur a la Rédania. Il est connu pour son uti-
lisation du langage fleuri qui était considéré comme
compréhensible seulement pour d’autres diplomates
et des universitaires.

En raison de ses nombreux contacts avec les services
secrets, Shilard a été accusé détre un espion nilfgaar-
dien, prononcé persona non grata en Rédania et démis
de ses fonctions par Dijkstra. Malgré les accusations
despionnage antérieures, il a été envoyé par lempe-
reur Emhyr afin de mener des négociations de paix
avec les princes du Nord menant a la Paix de Cintra.

Il porte de maniére ostentatoire le symbole de la cor-
poration pour montrer qu’il na rien a cacher ou, du
moins, le faire croire a son interlocuteur si ce dernier
reconnait le symbole.

[Tallemant de Rideaux]

Cousin de Vattier de Rideaux, chef du renseignement
militaire impérial nilfgaardien, Tallemant a préféré
devenir marchand pour éviter les mesquineries et les
machinations qui regnent au sein de la cour impériale.

Mais malheureusement pour lui, 'Empereur nenten-
dait pas le laisser négocier tranquillement en Témé-
ria. Par l'intermédiaire d'un homme a la solde de son
cousin, Emhyr var Emreis lui a ordonné de lancer les
préparatifs d’'invasion (voir I'Intrigue N°1 du Chapitre
Cing) des Royaumes du Nord.

Tallement est devenu paranoiaque car il ne veut pas
rater la mission confiée par lempereur, parce qu’il
sait ce qui l'attend en cas déchec, surtout apres avoir
entendu ce qui est arrivé a Cahir Mawr Dyflryn aep
Ceallach, d’apres les rumeurs de cour.

[La Bande au Billot]

Cette bande de criminels essaye de devenir la pre-
miére dans les activités illégales &8 Wyzima et n’hésite
pas a se frotter a la Nouvelle Salamandre.

Ses membres sont reconnaissables par le symbole
qu’ils portent sur leurs vétements : un rondin de bois
surmonté d’'une hache de bourreau, le tout vu du des-
sus. Certains se font méme tatouer ce symbole sur le
torse ou le haut du bras.

[L’Echafaud]

Ancien membre de la Salamandre avant quelle ne soit
reprise par le Boucanier, 'Echafaud est un homme
trés maigre marqué au visage par la petite vérole. Il
porte le symbole de la Bande au Billot sur son pectoral
gauche, au niveau du cceur.

Il veut renverser la Nouvelle Salamandre pour prendre
la place ainsi laissée vacante et mettre le Boucanier
dans un-cul-de-basse-fosse et perdre la clé.

[Carfour]

Adjoint de I'Echafaud, il est physiquement tout le
contraire de ce dernier. Carfour est énorme par le tour
de taille et son visage poupin peut faire croire qu'il a le
quotient intellectuel d’une huitre. Mais cest une gros-
siére erreur.

Carfour est a lorigine des plans les plus tordus que la
Bande au Billot a effectués. Il a méme réussi a prendre
contact avec certains nobles, grace a des intermé-
diaires, pour exécuter certaines commandes au dé-
nouement funeste.

[Mared Rhys]

Cette femme au physique avenant mais quelque peu
fané soccupe des filles qui ne sont pas sous la coupe
du Boucanier ou qui nécoutent pas les discours
démancipation de Carmen du bordel « Les Cuisses
Bralantes ».

Ancienne ribaude qui travaillait sur la Digue, elle
connait tous les trucs que les filles essayent d'utili-
ser pour garder un peu plus dargent ou diminuer le
nombre de clients par jour. Quand elle en choppe une,
au bout de la deuxieme tentative, elle loffre a un client
qui veut faire des choses tres sanglantes et tres vio-
lentes. Généralement, les filles qui ont eu un premier
avertissement se tiennent a carreau.
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Personnages indépendants

Abigail, ancienne sorciére devenue
guérisseuse

Abigail est humaine, jeune et possede un physique
plaisant. Elle ne donne pas a penser a celui qui ne la
connait pas quelle soit une puissante sorciére accom-
plie.

Rejetée et persécutée sans cesse pour ses pratiques de
magie obscure, elle séloigna de Wyzima en s'installant
dans ses faubourgs, dans une chaumiére isolée des
autres, ou elle confectionnait des filtres et des potions.

Méme ici, tout le monde était hostile & son égard et
la craignait. Pour autant, aucun n’hésitait pas a la sol-
liciter en secret contre monnaies sonnantes et trébu-
chantes, que ce soit pour ses plantes spéciales, pour
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une potion, une incantation, voire un sortilege den-
volitement.

Le Révérend, prétre du Culte du Feu Eternel et chef
des habitants des faubourgs de Wyzima contribua a
entretenir ce climat de suspicion et de haine. Il infor-
ma la congrégation, sans preuve a l'appui, quAbigail
avait prononcé la Malédiction du Cerbére a lorigine
des troubles dont était victime aujourd’hui lensemble
des faubourgs.

Une foule en colere sétait agglutinée autour de la sor-
ciére alors quelle sortait de la grotte ou elle pratiquait
sa magie. Mais elle était accompagnée de Geralt de
Riv. Ce dernier la sauva d’'une mort certaine face aux
faubouriens remontés.

Alors que Geralt et Abigail venaient de se défaire du
Cerbére et des barghests présents autour deux, le Ré-
vérend revint a la charge accompagné d'Odo le mar-
chand, d’'Haren Brogg le contrebandier, et de deux vil-
lageois. Le combat fut violent, rapide et mortel pour
les cinq habitants des faubourgs. Leurs corps furent
retrouvés le lendemain dans la rue principale.

Abigail délaissa Geralt de Riv pour partir définitive-
ment de Wyzima et ses faubourgs. Elle se réfugia dans
le village d’Eaux-Troubles et s'installa dans une mai-
son pres de la taverne. Elle délaissa sa sombre magie
pour se consacrer a étre guérisseuse et a vendre des
plantes et des potions. Elle revit alors le Sorceleur qui
essayait d’aider les sceurs Hoffman devenues Spectre
de Midi et Spectre de Minuit.

Elle aida les habitants survivants des dégats collaté-
raux de laffrontement entre les chevaliers de 'Ordre
de la Rose-Ardente et la Scoia’tael.

Depuis, elle est la guérisseuse du village d’Eaux-
Troubles et la conseillére spirituelle des habitants, en-
fin ceux qui ont eu le courage de rester.

Golan Vivaldi, ancien banquier
désavoué

Membre de la grande famille de banquiers nains, Go-
lan a perdu le controle de la succursale de la banque
Vivaldi lors d’'un rachat hostile par des humains. Une
rumeur se répandit comme quoi la nouvelle gouver-
nance de la succursale avait des financements troubles
dont il se disait qu’ils servaient la gente criminelle de
la Téméria. Dailleurs, la banque avait servi a payer la
caution du Professeur qui avait participé au pillage du
matériel alchimique de Kaer Morhen.



Il se disait également que Golan avait des accoin-
tances avec ses fréres nains de la Scoia'tael. Certains
ont soupgonné qu’il avait aidé Yaevinn et ses Ecureuils
lorsqu’ils eurent braqué Iétablissement.

[S] Si Geralt aide la Scoia'tael lors du braquage de la
Banque Vivaldi, Yaevinn récupére des documents qui
permettent de découvrir qui est I'investisseur ano-
nyme. Ce nest que seulement si Geralt transmet ces
documents de Yaevinn & Golan Vivaldi que ce dernier
peut récupérer la direction de la banque. Mais cela ne
dure pas tres longtemps a cause de la Rébellion de Wy-
zima.

Le patriarche de la famille Vivaldi ayant entendu par-
ler des changements de propriétaire rapides de la suc-
cursale envoie a Golan une lettre lui signifiant qu’il est
désavoué en tant que directeur de la succursale et qu’il
doit exercer un métier en dehors de ceux associés aux
banques.

Répudié par sa famille, il doit alors vivre d’'un travail
manuel pour survivre. Il a méme été obligé de partir
du Petit Mahakam pour aller se réfugier dans la Vieille
Wyzima et se cacher de 'Ordre et de la Scoia’tael car
ils le considérent comme un traitre.

[Ellroy Chambers, détective privé]

Ce dernier a repris laffaire de Raymond Maarloeve
lorsqu’il a su que ce dernier a été retrouvé assassiné.
Mais au lieu de reprendre loffice situé dans le Quartier
du Temple, il a préféré s'installer dans le Quartier des
Marchands, pas tres loin de la maison de jeu de I'Allée
des Remparts car les joueurs et les parieurs sont des
parleurs patentés.

Ses principales activités sont des enquétes de moralité
confiées par des maris jaloux ou des femmes soup-
conneuses, quelques cas de disparitions, ou encore,
bien que plus rares, des recherches d’individus sur
commande des autorités.

Il shabille généralement d'un grand manteau nain
en cuir noir, il couvre sa téte d'un chapeau en cuir a
large bord dont I'intérieur est renforcé par une calotte
dacier. Cet artifice lui a permis de surprendre plus
qu’un adversaire qui lui avait mis un coup de gourdin
sur le crane.

Par contre, il a la sale habitude de chiquer et de cra-
cher a tout bout de champ. Cela lui vient des précé-
dentes guerres auxquelles il a participé. Mais devant
des personnes de haut rang, il arrive a se retenir le
temps que dure lentretien.

Il utilise pour se protéger un sabre de cavalerie vri-
hedd qu’il a récupéré sur un champ de bataille pen-
dant la Seconde Guerre Nordique.
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Préambule

Les intrigues et les quétes secondaires présentées dans
ce chapitre ne contiennent pas ou peu d’informations
de jeu. Elles servent plus de canevas dans lesquels

vous, en tant que MJ, allez pouvoir broder une aven-
ture a vos Personnages Joueurs par rapport a leurs his-
toriques, et lenvie de vos joueurs et de vos joueuses.

Guide du Voyageur : Wyzima



Intrigue N°1 :
Préparatifs d’invasion

LEmpire Nilfgaardien est en train de préparer le
terrain pour sa prochaine tentative d’invasion des
Royaumes du Nord. Mais Emhyr var Emreis ne va pas
répéter lerreur des précédentes Guerres Nordiques. Il
va dabord saper les relations entre les Royaumes du
Nord pour éviter de les voir sunir pour affronter ses
troupes.

Tout commence par la planification de l'assassinat des
tétes couronnées des Royaumes du Nord. Grace a Le-
tho de Guletta, un sorceleur de I’Ecole de la Vipére,
celles de Demavend, souverain d’Aedirn, et celle de
Foltest, roi de Témeéria, tombent.

Futur possible

[Note] Les événements décrits sont ceux que jai
choisis par rapport aux options possibles fournies
dans le livre de base, aux pages 232 a 235.

La mort du roi d’Aedirn déclenche un affrontement
entre les troupes du roi Henselt, souverain de Kaed-
wen, et Saskia, cheffe du mouvement pour une Vallée
du Pontar libre. Le roi est vaincu et se voit obliger de
reconnaitre le Haut-Aerdin (que lui appelle Basse-
Marchie) comme indépendant.

Un sommet entre les mages et les rois des Royaumes
du Nord se déroule a Loc Muinne. Lassemblée dé-
couvre que la Loge des Magiciennes, dapres le « té-
moignage » de Letho de Guletta, est le commanditaire
de l'assassinat des rois, surtout ceux qui étaient contre
un retour de magiciennes comme conseilleres au sein
des cours royales.

La divulgation de cette conspiration permet a Ra-
dovid V, souverain de Redania, davoir une excuse
légitime pour lancer une chasse aux sorciéres. Cette
purge parmi les pratiquants de la magie va produire
la conséquence suivante : ils n'aideront pas les armées
des Royaumes du Nord sur le terrain, ce qui va di-
minuer la puissance de feu de ces derniéres face aux
troupes nilfgaardiennes.

Radovid V décide de récupérer le Kaedwen car le roi
Henselt a été affaibli par le combat contre l'armée de
Saskia. Les deux armées saffrontent au cours de la
Guerre d’'Hiver. Le roi Henselt meurt sur le front.

Le souverain de Redania récupere ainsi le royaume
de Kaedwen ce qui lui permet détablir une ligne de

front derrié¢re le fleuve Pontar, de Novigrad jusqua
Loc Muinne.

Travail de sape

Bien avant ces événements possibles, a Wyzima, cer-
tains membres de la Corporation du Commerce,
une guilde marchande dorigine nilfgardienne, pré-
parent le terrain pour la venue des troupes aux atours
sombres.

Contraction de dettes

Gréce aux mauvaises décisions prises par Golan Vival-
di, ils récupérent les titres de propriété de la Banque
Vivaldi et placent un préte-nom, un simple humain
dorigine témérienne, a la direction.

La banque va devenir une bienfaitrice au sein de la
noblesse témérienne car elle leur préte sans compter,
et a des taux préférentiels. Il sagit bien stir de faire
contracter aux nobles un maximum de dettes pour les
affaiblir lorsque la Téméria va étre envahie. IIs n'au-
ront plus assez dargent pour monter une véritable
armée capable daffronter les troupes nilfgaardiennes.

Certains nobles se verront forcer de vendre leurs
terres. La Corporation du Commerce transformera
alors ces terres pour en faire un point de soutien lo-
gistique pour l'armée nilfgardienne en déplacement.
Ainsi, celle-ci pourra avancer trés vite dans le pays té-
mérien car I'intendance suivra.

Détournement de fonds

Pour financer les différentes opérations, les mar-
chands de la Corporation ont racheté lentrep6t qui se
trouve a coté de la Banque Vivaldi. Comme il y a une
passerelle, située au premier étage, qui va de lentrepdt
alabanque, ils peuvent transférer la monnaie en toute
discrétion.

La passerelle permet également d'accéder aux bureaux
de I'hotel de ville. La, il est possible de trouver des in-
formations intéressantes : qui sont les propriétaires de
certains terrains ; qui est vassal de qui ; qui possede
une grosse fortune ; etc.

Rachat de village

Le village d’Eaux-Troubles fait également partie de ce
plan. Mais pour le récupérer, les marchands nilfgaar-
diens vont placarder des annonces un peu partout
dans la région pour que quelqu’un les débarrasse des
nécrophages qui lont pris pour cible. Ils ne sont pas au
courant de la présence d’'un spectre, celui de l'ancien
chef du village.
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Une fois le village débarrassé des créatures qui l'in-
festent, les marchands récompenseront grandement
les personnes a lorigine de cet « assainissement ». La
somme transmise pourrait amener quelques soup-
gons : Pourquoi une telle récompense (le double du
tarif habituel) pour quelques goules et un spectre ?

Les marchands vont faire rénover la forge, renforcer
les cabanes, implanter une enceinte de bois autour du
village, le pont en ruines va étre réparé et agrandi pour
permettre a un gros convoi de passer sans encombre.
IIs vont méme jusqua réhabiliter le vieux moulin
et faire détourner une partie de la riviére qui longe
Eaux-Troubles pour faire tourner la roue a aube.

Le druide ermite, qui habite dans les champs, va es-
sayer de les arréter mais il subira un assaut en regle
des mercenaires que les marchands auront loué pour
protéger leur investissement.

Ainsi, le village d’Eaux-Troubles va étre transformé
pour devenir un futur avant-poste pour les troupes de
lempire nilfgaardien et établir une téte de pont en vue
du siege de Wyzima.

Et mes PJ dans tout cela ?

Ces derniers peuvent étre impliqués dans cette in-
trigue de plusieurs manieres :

= Les contrats placardés dans la ville et les faubourgs
pour nettoyer le village d’Eaux-Troubles, dans
la protection de la remise en état dudit village
contre les monstres errants. La récompense su-
révaluée pourrait faire tiquer des PJ, surtout que
cela ameéne un certain nombre de chasseurs de
monstres amateurs dans leurs pattes.
(voir la quéte secondaire Une naissance inquié-
tante).

= Certains nobles peuvent faire appel a des PJ] moins
regardants pour « récupérer » discretement des
documents de déclaration de dettes envers la
banque Vivaldi, pour éviter de devoir les payer
ensuite.
(voir la quéte secondaire Un bien familial)

= Un sénéchal travaillant pour un membre du conseil
royal témérien peut demander a trouver lorigine
des faux orins qui commencent a circuler en ville
et qui pourraient provoquer la faillite de la ville si
cela se savait.
(voir le scénario La Conjuration des Importants,
qui est a venir)

= Un marchand de la Corporation du Commerce de-
mande aux PJ dassurer la protection d’'un convoi
jusqu’a la ville de Maribor ot la marchandise sera
transbordée sur un bateau qui voguera jusquia la
riviere Jaruga. Mais un groupe de Scoia'tael a en-
tendu parler de ce convoi et pense qu’il contient
de lor qui part pour 'Empire.
En réalité, le marchand a donné cette informa-
tion pour que le convoi soit attaqué alors que la
vraie marchandise voyagera par bateau en pas-
sant par le Pontar, rejoindra la Grande Mer et
descendra vers Nilfgaard.

[Note] Si en lisant ce dernier paragraphe, vous avez
pensé a Mad Max II, cest un peu l'idée du convoi
qui sert de leurre pour attirer les Ecureuils.

Lorsque les P] comprennent que toutes ces histoires
ont pour point commun la Corporation du Com-
merce, et plus exactement le marchand nilfgaardien
Tallemant de Rideaux, ils vont devoir marcher sur des
ceufs pour apporter suffisamment de preuves pour
que ce dernier soit renvoyé dans 'Empire sachant ce
qui l'attend la-bas en cas d¥échec.

Mais Tallemant de Rideaux a assez de ressources pour
nuire aux PJ avant qu’ils puissent le mettre hors jeu
définitivement de maniere politique ou physique (en
clair I'assassiner).

[Note] Si vous avez prévu que 'Empire envahisse la
Téméria, comme dans le jeu vidéo The Witcher III,
vos PJ mauront fait que retarder I'inévitable mais ils
auront au moins permis a plus de gens de pouvoir
séchapper et d’aller se réfugier de lautre coté du
Pontar.
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Intrigue N°2 : Vampire,
vous avez dit Vampire ?

Un vampire supérieur décide de revenir 8 Wyzima
et de sy installer. Bien sfir, cela ne va pas aller sans
quelque inconvénient. Les vampires inférieurs vont
étre attirés par sa présence et les habitants de la ville,
surtout les nobles témériens, vont étre intrigués par ce
comte venu du Kovir.

Tout commence par une rumeur selon laquelle le
Vieux Chateau a été racheté par un particulier venu
du Kovir. Certains habitants vont se demander pour-
quoi le roi Foltest a laissé faire pareille chose. Certains
diront que le royaume a besoin d’argent, pour finan-
cer le siege de La Valette, surtout sil séternise, d'autres
que les caisses sont déja vides et qu’il faut les renflouer.

En attendant que le Vieux Chateau soit restauré, le
Comte demeure dans un grand hétel particulier du
Quartier Royal. Il y regoit régulierement pour rencon-
trer les personnalités influentes de Wyzima. Sa beauté
étrange, son accent venu du Kovir, sa grande connais-
sance du monde et ses vétements luxueux attirent les
jeunes demoiselles de la noblesse.

Lune delles, Lucille Wentel, va devenir sa concubine
quil présente alors comme sa fiancée. Ce statut nest
pas le gotit de tous les nobles et, certains, vont alors
chercher a savoir qui est réellement le comte.

Comte Ivan Balaur

[Note] Il sagit bien stir d'une représentation Wit-
chérienne du personnage de Dracula. Son nom Ba-
laur, qui se prononce Bala-Our, signifie dragon en
roumain.

Au départ de la création de ce personnage, le comte
Balaur devait avoir comme prénom Dakoul (qui se
prononce Daakoule), pour sapprocher de Dracul
(dragon en latin). Mais dans le livre La Tour de I'Hi-
rondelle, Régis, vampire et compagnon de voyage
du Sorceleur, baptise une mule qu’il venait de déro-
ber, Draakoul. Ce nom semble étre un jeu de mots
tres risible mais incompréhensible si on nest pas un
vampire supérieur. Donc, Dakoul a été remplacé
par Ivan mais Balaur est resté.

Il y a des siecles de cela, Balaur habitait Wyzima, en-
fin la Vieille Wyzima, qui avait a Iépoque encore l'as-
pect d’un fort bien entretenu. Il souhaite acquérir une
grande batisse pour s’y établir. Il envoie alors un de ses
disciples sur place pour qu’il lui fasse une description

de la capitale. Quand il comprend dans quel état de
délabrement se trouve la vieille ville, il préfere se re-
porter sur le Vieux Chateau.

Il ordonne a son disciple, toujours sur place, de
prendre contact avec une entreprise capable dacqué-
rir un chéteau qui appartient a la royauté de Témé-
ria. Apres quelques tractations difficiles et une forte
somme en métaux précieux, lachat se fait en bonne
et due forme.

Le disciple loue également un grand hotel particulier
dans le Quartier Royal et le prépare pour la venue de
son maitre. Lorsque ce dernier arrive, il y fait donner
de grandes soirées ou sont invitées les personnes les
plus influentes de la ville.

Ceest ainsi qu’il fait la connaissance de Lucille Wentel.
Cette derniére tombe littéralement sous le charme de
ce comte venu du Kovir, et le comportement de celle-
ci plus que suggestif fait le tour des potins de la no-
blesse témérienne.

Pendant un temps, la jeune femme amuse le comte.
Mais quand il rencontre Wilhemina Murnaii, qui ac-
compagne son fiancé sur le chantier du Vieux Cha-
teau, il voit '’humaine qu’il a aimée il y a des siecles
comme renaitre sous ses yeux.

Le comte sarrange pour que Johan Raker reste en
permanence sur le chantier et ainsi profiter de la belle
Mina pour lemmener a des spectacles ou a des soirées
ou elle ne pouvait se rendre.

Lucille se sentant délaissée, fait une scene au comte.
Ce dernier narrive pas a contenir son envie irrépres-
sible de sang. Il se jette sur la jeune femme et la mord
violemment. Le vampire sarréte avant quelle ne tré-
passe. Il lui donne un peu de son sang pour quelle
reste en vie. Mais cet acte va la transformer peu a peu
en ghula.

[Note] Méme si les vampires supérieurs de The
Witcher ne « fonctionnent » pas de la méme ma-
niére que le vampire classique, le comte Balaur
possede cette capacité spéciale de transformer les
personnes dont il a bu le sang en serviteurs fideles,
qu’il appelle ghula, s'il fait don de quelques gouttes
du sien.

Les autres vampires supérieurs lui ont déja repro-
ché cela a plusieurs reprises et lont prévenu qu’il
serait mis au ban de leur société s’il continuait a
pratiquer cette forme abjecte de controle des es-
péces inférieures.
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Tout ce que veut le comte en s'installant 8 Wyzima est [Note] Le comte Balaur est un mélange entre Sher-
de trouver de quoi exciter sa curiosité intellectuelle.  lock Holmes et Jack I'Eventreur, capable de grandes
Bien qu’il soit bon escrimeur et qu’il peut affronter ~ déductions mais aussi d'une grande violence envers
un sorceleur sans probléme, il préfere avant tout ac-  ses ennemis, sur lesquels il n'hésite pas a utiliser ses
cumuler un savoir encyclopédique et résoudre des  griffes effrayantes ou la lame effilée de son épée.
mysteres.
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Comte Ivan Balaur

Le comte possede les caractéristiques, les compé-
tences et les capacités du vampire supérieur décrit
dans le Journal du Sorceleur (p.138).

PARCOURS DU COMTE

Capacité spéciale : Création de Ghula (voir
plus loin)

Age : Adulte

Jeunesse : A grandi parmi les souverains de
la société humaine, friand de joyaux et dorne-
ments raffinés, porte des tenues somptueuses

Caracteére : Chaleureux
Objet de fierté : Ses connaissances

Objet de haine : un type de monstre (loup-ga-
rou)

Consommation de sang : Boit lorsque ses
congéneres insistent.

EVENEMENTS

= Idylle interespéce : A aimé une humaine du
nom de Lizbeth, morte depuis deux siécles.

= Dressage d’'un monstre : monstre sauvage
(menace normale), un phénix (p.108 du Jour-
nal du Sorceleur).

Mais Mina sera la petite chose qui lui fera tourner la
téte et entreprendre des actions qui pourraient attirer
la population humaine sur sa nature de vampire su-
périeur.

Le comte restera en Téméria jusqua larrivée des
troupes nilfgaardiennes. Il repartira alors vers le nord
pour rejoindre le Kovir et retourner vivre dans son
vieux chateau construit sur les flancs des Monts des
Dragons, avec ou sans Mina.

Lucille Wentel

Fille du comte de Wentel, elle sennuie rapidement
et passe d'un amant a un autre. Sa rencontre avec le
Comte Balaur lui ouvre des perspectives quelle nau-
rait jamais imaginées.

s Chef d’'une cabale : 30 humanoides voués
a sa cause qui connaissent la nature de leur
maitre.

= Adoubé : Chevalier de 'Ordre des Monts des
Dragons accordé par le dirigeant du Kovir et
Poviss.
= Adoption d’un enfant : La jeune Mikaéla.
INFORMATIONS COMPLEMENTAIRES
Centres d’Intéréts : Enquétes
Style de Combat : Escrime
Compétences supplémentaires (25 pts) :
Education +8, Escrime +8, Déduction +5,

Langue Commune +4, Langue Ancienne
(Maternelle) +8

Capacité Unique : Création de ghula

Quand le comte sabreuve du sang d’une victime,
mais en dessous de 20 points pour éviter leffet
d’intoxication, il peut lui en redonner la moitié.
Cette derniere doit alors effectuer un jet de Résis-
tance a la magie SD 25 pour éviter de devenir une
ghula.

Un humanoide devenu ghula exécute les ordres
du comte sans discussion. Si lordre menace son
intégrité physique, la ghula peut tenter un jet de
Résistance a la contrainte SD 25. En cas déchec,
elle effectue lordre donnée sans rechigner et quoi
qu’il advienne.

Devenue une ghula, elle pousse son amie Mina dans
les bras du comte. Cette derniére essaye de résister
mais pour combien de temps encore.

Johan Raker

Simple clerc pour un établissement notarial privé
de haut rang, qui a pignon sur rue dans le Quartier
Royal, Johan Raker soccupe de la gestion de la fortune
du comte a Wyzima. Clest son bureau qui sest occupé
de l'achat du Vieux Chateau.

Johan va bientdt se marier avec Wilhemina Murnail,
qu’il surnomme Mina. Maisla cérémonie a été reportée
a une date ultérieure non définie car il doit rester dans
la vieille batisse le temps de sa restauration. Il discute
souvent avec larchitecte Petruvio de Vicovaro pour
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certains détails, et limiter ce dernier dans ses dépenses
insolites.

Tous les nuits ou presque, le comte lui rend visite pen-
dant qu’il dort pour lui chuchoter dabandonner Mina
car il nest pas a la hauteur de la splendeur de cette
femme. Johan se réveille comme sortant d’'un cauche-
mar. Il ne peut partir du chiteau car son supérieur
lui a demandé d’y rester le temps de la restauration
suivant son credo « ce que client fortuné veut, client
fortuné lobtient ».

Peu a peu Johan va sombrer dans la dépression. Les
lettres qu’il envoie a Mina sont interceptées par les
disciples du comte.

Wilhemina Murnaii

Fiancée a Johan Harker, cette jeune femme de petite
noblesse donne bénévolement des cours aux enfants
du Quartier du Temple. Son amie Lucille, quelle
trouve extravagante, lest devenue car Mina lui a dit
ses quatre vérités lors d’'une soirée mondaine mais
d’'une maniére subtile et appropriée.

Sa rencontre avec le comte Ivan Balaur I'a perturbée a
un tel point quelle en fait des réves érotiques pendant
la nuit. Elle se réveille toute en sueur avec une sensa-
tion de dégotit et de honte delle-méme, tout en ayant
une envie irrépressible de retourner dans ses réves.

Pour Lucille, & qui Mina dit tout, il s’agit juste de son
esprit qui se languit de Johan absent de sa couche de-
puis trop longtemps. Lucille ajoute quelle va soccuper
du comte, en faisant un clin deeil. Quelques jours plus
tard, Mina découvre avec surprise, comme les autres
nobles, que Lucille sest fiancée au comte Balaur, sans
Paccord du pere de cette derniére.

Petruvio de Vicovaro

Né dans cette région placée sous le regne de 'Empire
nilfgaardien, Petruvio se révele étre un artiste tres tot
dans sa jeunesse. Sa capacité a concevoir des perspec-
tives les plus étranges pour des constructions attire
des mécénes venus de loin, et méme d’Ophir.

Mais, pour Pretruvio, les codes architecturaux de
I'Empire sont trop engoncés dans des stéréotypes sclé-
rosés absents de toute imagination. Il décide de partir
pour visiter le monde, ou au moins le Continent.

Ceest ainsi qu'il fait la rencontre du Comte Ivan Balaur
lors de son séjour au Kovir. Ce dernier lui propose de
laccompagner en Téméria car il va acquérir un cha-
teau et il souhaite que l'architecte 'accompagne.

Complétement sous le charme du comte, Petruvio
le suit sans aucune hésitation. Les discussions qu’ils
ont pendant le voyage lui font découvrir la grande
connaissance du monde que détient le comte Balaur.

Lorsqu’il voit [édifice qu’il doit restaurer, a savoir le
vieux chateau ol résidait précédemment le roi Foltest,
Petruvio reste abasourdi. Il se met rapidement au tra-
vail, en suivant les directives un peu particuliéres du
comte.

Et mes PJ dans tout cela ?

Si parmi vos PJ, il y a un Noble, ce dernier peut faire
la rencontre du Comte Balaur lors d’une soirée qu’il
organise ou a laquelle il a été invité. Il faut vraiment
étre attentif aux déplacements de ce dernier pour se
rendre compte qu’il ne projette ni ombre sur le sol,
ni reflet dans un miroir. Si le comte soupgonne le PJ
davoir découvert sa véritable nature, il Sintéressera a
lui et ira méme jusquia lui parler pour connaitre ses
intentions pour la suite.

De jeunes nobles, intéressés par Lucille, trouvent le
comte étrange, et qu’il devrait retourner au Kovir. Ils
vont tout faire pour savoir qui il est réellement. Pour
cela, ils engagent les PJ, par I'intermédiaire d'un do-
mestique ou d'un homme de confiance, pour qu’ils dé-
couvrent ce que le comte cache réellement. Les nobles
peuvent fournir des entrées a des soirées mondaines
et aussi les habiller en conséquence. Pour un PJ Barde,
cela va étre un pur bonheur de pouvoir enfin montrer
son talent. Pour un PJ Sorceleur ou Homme d’Armes,
les vétements vont juste les rendre ridicules. Pour un
PJ mage, cela lui rappellera ses années détudes a l'aca-
démie de magie.

Le comte fait venir des quantités impressionnantes
de terre provenant d’une région de Toussaint pour les
placer dans une des cryptes du Vieux Chateau.

[Note] Si les joueurs et les joueuses ont le vieux ré-
flexe de penser que le comte a besoin de se reposer
dans la terre provenant de son pays dorigine, ils
risquent détre abasourdis par le fait que le comte
est juste nostalgique de lodeur quelle dégage.

Le comte peut devenir une aide précieuse pour cer-
taines affaires que les PJ auraient a traiter, surtout si
celles-ci comportent des zones dombre ou des mys-
teres inexplicables. Mais si ces derniers font appel a
lui pour tout et n'importe quoi, il deviendra beaucoup
moins accessible, voire leur interdira 'acces a son ho-
tel particulier.
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Queétes secondaires

Bien quelles puissent étre jouées de maniere auto-
nome, les quétes décrites ci-dessous peuvent amener
les PJ a s'intéresser aux intrigues énoncées plus haut.

Un bien familial

Ruben Vivaldi est envoyé a Wyzima pour récupérer la
direction de la succursale de la Banque Vivaldi. Le pa-
triarche des Vivaldi souhaite (entendre ordonne) que

ce bien retourne dans le giron familial.

Solution rapide

Pour cela, Ruben est prét a tout, quitte a engager des
assassins dont la cible est le directeur actuel de la
banque. Il sagit de la solution de facilité mais dont le
résultat peut se retourner contre son commanditaire.
Si la population apprend qu’un nain na pas hésité
a faire occire un humain, le ressentiment contre les
non-humains va exploser et la banque sera définitive-
ment mise au ban de la société.

Découvrir le pot aux roses

Le mieux pour Ruben est de découvrir que la Banque
Vivaldi est contr6lée en sous-main par les marchands
nilfgaardiens et qu’ils veulent affaiblir les nobles pour
qu’ils ne puissent pas financer une armée (voir In-
trigue N°1 : Préparatifs d' Invasion).

Dans ce cas, si ce complot est découvert, les dettes
contractées par les nobles seraient rendues caduques
et ils pourraient monter une véritable armée pour
contrer les troupes nilfgardiennes qui entreraient en
Téméria.

Quand aux marchands comploteurs, ils nauraient
plus qu'a prendre leurs jambes a leur cou pour éviter
la vindicte populaire ou la justice royale. Reste a dé-
terminer laquelle est la pire.

Implication des PJ

Ces derniers sont engagés par Ruben pour le protéger
d’une tentative d’assassinat. Il prétend ne pas savoir
qui essaye d’attenter a sa vie mais les PJ vont se rendre
compte qu’il ne dit pas tout.

Apres la premiére tentative ratée car les PJ ont été ef-
ficaces, Ruben leur dit qu’il avait engagé lui-méme un
assassin pour soccuper du directeur de la Banque Vi-
valdi. Mais il semblerait que quelqu’un ait réussi a le
retourner contre le nain.

En plus de sa protection, il demande aux PJ d’aller ré-
cupérer les contrats d’acquisition qui se trouvent dans
les coftres de la Banque Vivaldi. Reste a savoir com-
ment ils vont sy prendre : braquage a la témérienne
ou a la Rubenss eleven.

Une naissance inquiétante

[Note] Cette quéte nest valable que si le capitaine
Vincent Meis est encore en vie. Que sa malédiction
du loup-garou soit levée ou non a peu d’'impor-
tance.

Carmen sest découverte, il y a peu, enceinte du capi-
taine Vincent Meis. Mais elle a peur que son enfant
soit porteur de la malédiction du loup-garou.

Pour contrer cela, elle fait appel aux P] pour qu’ils
contactent une guérisseuse qui se trouve, dit-on, dans
une taverne pres du village d’Eaux-Troubles. Mais des
rumeurs terribles courent sur ce dernier. Il serait in-
festé de goules, de fantomes et de wyverns.

La seule chose quelle peut proposer aux PJ est une ré-
duction du prix des services fournis par ses filles. Elle
peut également leur faire octroyer un sauf-conduit a
durée illimitée pour le Quartier des Marchands. Elle
ne peut rien offrir pour le Quartier Royal.

Rencontre avec Abigail

Une fois passées les diftérentes embiiches durant le
voyage entre Wyzima et Eaux-Troubles, les PJ dé-
couvrent la jeune femme qui fait office de guérisseuse
officielle.

Abigail leur indique quelle doit voir la personne face
a face pour dissiper toutes ses craintes au sujet de son
futur enfant.

Mais toutes les personnes qui habitent la taverne
transformée en refuge pour les survivants du mas-
sacre d’Eaux-Troubles ne veulent pas la voir partir. Ils
craignent que le mauvais sort sacharne de nouveau
sur eux si elle sen va. Elles peuvent méme prendre
les armes, enfin plutdt des fourches, des pioches, des
fléaux et des pelles.

Débarrasser le village d’Eaux-Troubles des goules et
du spectre de Tobias Hoffman serait un bon moyen de

voir les villageois rassérénés.

Soulager une ame en peine

Combattre les quelques goules (d'un nombre égal a
ceux des PJ) qui rodent dans le village ne devrait pas
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poser de probléme aux PJ, surtout si un sorceleur ou
un mage se trouve parmi eux.

Le plus difficile va étre de soccuper en méme temps
du fantome de 'ancien maire. Comme indiqué dans la
description du village d'Eaux-Troubles, au paragraphe
« Un village maudit », ce dernier empéche les goules
de sen prendre aux corps des villageois morts lors du
massacre entre la Scoia’tael et 'Ordre de la Rose-Ar-
dente. Les corps lacérés de deux goules indiquent
quelles sont tombées sous les coups du fantome.

Pour lui, il doit protéger le village de toutes les me-
naces quelles quelles soient. En terrassant les goules,
tout en esquivant les coups du fantome, Tobias com-
mence a envisager que les PJ ne sont pas des ennemis
du village.

Une fois le sort des goules scellé, il ne reste plus qu'a
enterrer la demi-douzaine de villageois dont les corps
semblent avoir été préservés de la décomposition, et
pratiquer un rituel de purification de la terre. Lermite
qui se trouve dans les Champs est @8 méme de faire
cela, encore faut-il arriver a le convaincre.

La cueillette

Au bout d’une heure passée dans les Champs, un
groupe d’'une demi-douzaine de nekkers va tenter de
sapprocher discrétement pour attaquer par surprise
un PJ qui sest écarté des autres. Il faut réussir un jet
de Vigilance face a leur Furtivité (base 15) pour les re-
pérer et éviter une embuscade.

Au bout de la deuxiéme heure, les nekkers tentent a
nouveau dattaquer le groupe car ils sont accompagnés
par leur chef reconnaissable au crane d’animal qui lui
sert de coiffe. Ne voulant pas décevoir ce dernier, les
nekkers sacharnent sur les PJ jusquau bout.

Retour a Wyzima

Sauf si les PJ font n'importe quoi, le retour a la capitale
se passe sans encombre. Abigail et les PJ retrouvent
une Carmen morte d’inquiétude car ils ont mis du
temps a revenir et les a crus morts.

Le rituel utilisé par Abigail pour déterminer si le foe-
tus porte la marque de la malédiction du lycanthrope
ne lui prend qu'une demi-heure. Elle rassure la jeune
femme que son garcon se porte a merveille.

Prime surprise

Avant de partir pour Wyzima, Abigail doit récupérer
quelques plantes bien précises. Vu ce qui traine dans
les champs autour du village, elle préfére que les PJ
laccompagnent.

[Note] Reste a savoir ce que vous voulez mettre en
travers du chemin de vos PJ. Une wyvern est pré-
sente dans les Champs. Des nécrophages peuvent
sortir de la crypte pour les surprendre s’ils restent
trop longtemps.

Il faut environ deux heures a Abigail pour ramasser
ce dont elle a besoin. Mais un ou plusieurs PJ peuvent
participer et ainsi diminuer le temps. Il suffit de réus-
sir trois jets de Survie SD 15, a répartir entre eux.
Chaque réussite permet de diminuer le temps de la
cueillette de 20 mn. Un échec, par contre, rajoute 30
mn et éloigne le PJ des autres.

Quelques temps apres étre revenus du village d’Eaux-
Troubles, les PJ recoivent de la part d'un mécéne une
récompense égale au double de celles prévues pour les
goules et le fantdme qui hantaient le village. Le contrat
venait d'un marchand nilfgaardien dénommé Declan
Leuvaarden (voir la description de la Corporation du
Commerce au Chapitre Quatre).

S’ils se sont occupés de la wyvern qui niche dans les
Champs, ils recevront la somme rondelette de 2000
couronnes.

Tout cela devrait leur paraitre insolite (voir Intrigue
N°1 : Préparatifs d’Invasion).
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