
Bienvenue dans cet  uti l i ta ire  à  l ’attent ion des MJs de «  The Witcher   »  et de  leurs joueurs .

Vous trouverez dans ces  documents une base  pour vous aider à jouer  au jeu de rô le  of f ic ie l  «  The 
Witcher   » .  Cel l e -c i  ne remplace  pas les  documents of f ic i e ls ,  e l l e  l es  complète .  Ce dossi er  peut suf f ire  
pour les  joueurs ,  mais l e  MJ devra être  en possession du manuel  of f ic ie l  des  règles  et  té lécharger 
certains documents disponibles  sur le  s i te  communautaire .

Vous trouverez d ’une part  une présentation générale du monde ,  et  d ’autre  part  un résumé réorganisé  
des  règles .  I l  y a également une nouvel le  f iche  de personnage dont le  format paysage permet de 
prendre  moins de  place  sur la table .  Certains é léments ont été  repr is  de la f iche créée  par Dane VI I  
pour le  s i te  communautaire .  I l  y a également des cartes  découpables  dont le  but est de  les  g l i sser 
dans des pochettes  plast iques af in  de pouvoir  écr ire  au marqueur ef façable dessus ,  et  au crayon entre
deux séances .  C ’est ,  entre  autre ,  pour y noter  les  diverses  infos techniques qui  peuvent var ier 
énormément au cours de la partie .

Le  monde de  «  The Witcher   »  nécess ite  d ’après  moi  une façon de jouer et de  maîtr iser  pr inc ipalement 
axée sur le  rô le  play.  En ef fet ,  l e  monde est rude et  dangereux,  ses  habitants savent que la  v ie  est 
fragi le  et  que les  a ltercat ions sont souvent mortel l es .  Les  règles  proposent un système de  combat très
intéressant   :  tact ique ,  réal iste ,  et… dangereux   !  
S i  vous souhaitez une gest ion épique ,  s i  vos joueurs sont des  va-t-en guerre  qui  cherchent la gloire  et  
l ’honneur… Passez votre  chemin,  ce  monde n’est pas pour vous ,  cho is issez un autre  système .  S i  vos 
personnages sont mal  préparés ,  s ’ i l s  se  lancent à  l ’assaut d ’un danger sans réf lex ion ,  ou s ’ i l s  
enchaînent les  combats ,  i l s  ne  survivront pas longtemps .

Dans ce  document ,  p lus ieurs é léments sont adaptés  ou s impl if iés af in  de f luid if ier  la  gest ion.  
Tout ce qui  est  modif ié  ou créé par rapport  aux règles de base est inscr it  en bleu.  

Personnel lement ,  j e  n’autor ise pas de prat iquant de  la  magie  à  ma table  en début de  campagne.  Leur 
gest ion est d if f ic i l e  et nécess ite  une bonne maîtr ise  des  règles  s i  on ne veut pas ralent ir la narrat ion .  
I ls  seront d isponibles  après  que lques séances  de j eu .

Mes joueurs et  moi-même étant des  adultes  avec  famil le  et ayant donc un agenda bien chargé ,  j e  l eur  
propose  une vers ion soft  du jeu de  rôle  avec  des  séances  courtes  et de grandes l ibertés .  Un système 
intermédiaire  entre  le  One Shot et  la Campagne . . .

Le  monde étant très  RP,  nous créons ensemble les  habitants de la bourgade de  départ  afin d ’a ider 
l ’ invest issement émot ionne l .  
Les  personnages créés  sont en quelque sorte  des  PNJ jouables .  Selon l ’humeur et l ’ envie  de chacun ,  ou
l ’aventure  qui  se présente ,  l es  joueurs ont le  choix d ’ incarner  l ’un ou l ’autre  des protagonistes  
présents .
 
Je sais  par expér ience que certains joueurs aiment s ’ invest ir  davantage dans leur personnage et 
n’a iment pas varier.  I l s  pourront donc chois ir  que leurs créations soient  personnel les  ou échangeables .
C ’ est  à  dire  que j e  la isse  la  poss ibi l i té  aux joueurs de s ’approprier  la gest ion d ’un ou plus ieurs 
personnages ,  ou de  la isser leurs créat ions en l ibre  service aux autres ,  e t  au MJ.  

Bonne lecture   !  Et  surtout… Bon amusement   !                                             

*  Zab  *



Introduction au monde  (by Zab)

The Witcher
Les origines             :  

The Witcher  a  commencé par une sér ie  de nouvel les  écr ites  par l 'auteur polonais  Andrzej  Sapk owski  
et  centrées  sur Geralt  de Riv,  un Witcher (sorce leur en français ) .  Ces  Witchers  sont des indiv idus 
dotés de capac ités  surnature l les  et  formés à  un jeune âge pour combattre  diverses bêtes  et  monstres .  
Après le  succès  des  nouvelles ,  Sapk owski  a commencé à  écr ire  la saga The Witcher,  en 5 l ivres centrés  
sur Gera lt et Cir i ,  une princesse de  Cintra que Geralt  tente de protéger  au mi l i eu des bouleversements 
pol it iques et terr itor iaux.  La franchise regorge de  batai l l es  épiques ,  de créatures  mythiques et 
d ' intr igues pol it iques .  Des j eux vidéo suivant Gera lt ont été  déve loppés et comptent trois  opus .

L'Univers             :  

Le monde est  qual if ié  de Dark Fantasy,  l es  aventures  se déroulent  à une époque d 'al lure  médiévale 
avec  sa propre  chronologie ,  dans un univers sombre .  Le  monde est  peuplé de  créatures  maléf iques ,  et  
est  régul ièrement en guerre .  I l  subit également des épidémies dévastatrices .  
L’  héroïsme n 'a  pas sa place dans ce  genre  d 'univers .  La vie  y est  rude ,  et  les  altercat ions dangereuses .  
Entre  les monstres ,  les  luttes  sanglantes  pour le  pouvoir,  les  cr imes de  haine ,  les  populations qui  se  
révoltent ,  et  l es  br igands sans scrupules ,  aucun l i eu n ' est  sans danger.
Mais  malgré ce monde dur et  cruel ,  terre  à terre ,  l es  gens v ivent et  survivent ,  fondent des  fami l les ,  
organisent des  fêtes  et  se ré jouissent  des  petits  bonheurs du quot idien.  
La magie  existe .  Certains êtres  ont la  capac ité nature l le  de  soumettre  le  chaos à  leur volonté .  I l s  sont 
généralement craints .  Les  prêtres  sont capables  de  prodiges .  Les  sorceleurs sont des  mutants 
puissants mais  sans émot ion ,  indispensables ,  mais  cra ints  et  même généralement haïs .

La géographie             :  

The Witcher  se  déroule en grande parti e  sur un morceau de  terre  connu sous le  nom :  The Cont inent .  
La topographie  y est var iée  avec  des  déserts ,  des  montagnes ,  des  marécages ,  des  forêts  etc . . .   
L 'act ion se  déroule majoritairement entre  deux parties  du continent :  l es  royaumes du Nord et 
l 'Empire  Ni lfgaardien qui  se  trouve au sud .  Les deux se trouvent sur la  côte ouest  du Cont inent et  se 
trouvent fréquemment en guerre .  Les Royaumes du Nord sont const itués de plus ieurs États  
indépendants ,  tandis  que Ni lfgaard est un empire  en constante  expansion grâce à l 'annexion 
agressive  des  pays vois ins .  Les  gens ont peu de connaissance du reste  du monde.  

Les habitants             :  

Dans ce  monde ,  l es  Ni lfgaardiens sont souvent considérés  comme les  méchants ,  car  ce  sont les  
envahisseurs .  Leur c iv i l i sat ion et l eur mode de  pensée  peuvent être  ass imi lés au monde Romain.  
L'  esc lavage y est  l éga l .  Les  Ni lfgaardiens sont généralement éduqués ,  sobres  et obé issants ,  avec  une 
disc ipl ine  de v ie  str icte .  Les  nordistes  sont plus bruts ,  voire  rustres ,  ass imi lables  aux vikings ,  ou à  la
populace moyenâgeuse .  
De plus ,  l e  monde est  peuplé de  races  surnature l les   :  Gnomes ,  Nains ,  Elfes ,  Hobberas.  Au nord,  l es  
gens sont rac istes   ;  au sud,  i l s  sont beaucoup plus tolérants .  



Les races :

Les gnomes ,  et  ensuite  l es  nains ,  sont les  habitants originels  de  ce  monde ,  l es  e lfes  sont arrivés  par la
suite ,  e t  f ina lement ,  l es humains ont débarqué .

Les  nains sont de pet ite  tai l l e ,  mais  forts  et  trapus ,  i l s  sont des  hommes d 'honneur,  mais  au caractère  
bourru .  I ls  sont barbus ,  et  l eurs femmes peuvent également l ' être ,  mais  cet  attr ibut n ' est  pas le  plus 
caractér ist ique de leur race ,  l eur rés istance  impress ionnante l ' est  bi en davantage .

Les  gnomes sont plus pet its  que les  na ins ,  et  moins forts ,  mais  tout aussi  rés istants et bien plus 
adroits .  I l s  ont un long nez  pointu ,  f ierté  de leur race et  sont les  mei l l eurs forgerons qui  puissent  
ex ister.  l es  gnomes et l es  nains ont des  habitudes de  v ie  s imi la ire  et  s 'entendent plutôt  bien .  
Les  nains et  l es  gnomes v ivent dans les  montagnes de Mahakam.  

Les  e lfes  quant à  eux sont plutôt s imi laires  aux humains en ce qui  concerne  leur al lure  généra le ,  
quoique généralement plus frê les  que la moyenne humaine .  La princ ipale dif férence  sur le  plan 
physique est qu ' i l s  ont les ore i l l es  pointues et ne  possèdent pas de canines .  Ce qui  l es  d if férenc ie  
totalement des humains par contre  est  leur  longévité except ionnel le ,  a ins i  que leur rapport étroit  
avec  la nature .  I l s  ont un caractère  plus ca lme et  réservé .  Dans la langue anc ienne i l s  se  nomment 
Aen Seidhe .
Les  e lfes  vivent dans les  montagnes bleues ou à Dol  Blathanna (La val lée  des f leurs ) .
I l  reste beaucoup de vest iges  e lf iques dans les contrées  humaines car ceux-c i  y vivaient  avant que les  
hommes n ' envahissent  tout .  En quittant leurs v i l l es ,  les  e lfes  l es  ont détruites ,  ce  qui  fait  que ce ne 
sont plus que des  ruines  majestueuses .

Les  hobberas (halfe l ins )  ont la tai l l e  des  nains ,  mais beaucoup moins costauds et bien plus agi les ,  i l s  
ont les  ore i l l es  pointues comme les  e lfes  et  possèdent d ' étranges pieds po i lus au cuir  dur,  sur lesquels  
i l s  se  délacent  sans semel le .  I l s  sont joviaux et  arrivent à  v ivre  parmi les humains .  I l s  sont 
complètement insens ibles  à la magie .  

Les langues :

Les e lfes ,  l es  n i l fgardiens et l es  personnes or ig inaires  de  Sk el l ige parlent  la langue ancienne ou des 
dialectes  issus de  ce l le -c i .  Les  nains ont leur propre  langue ,  parlée  par les  gnomes également .  Les  
Hobberas par lent la langue de leur l i eu de naissance .  

Au commencement             :  

La conjonct ion des sphères  est  une page d 'Histoire  essent ie l l e  du Cont inent .  Que lque 1500 ans avant 
les  événements des  l ivres ,  une puissance div ine  a provoqué une co l l i s ion de  plus ieurs univers ,  
permettant aux monstres  d 'autres  univers  d 'entrer dans ce monde.  C 'est  auss i  à cette époque que les  
humains ont commencé  à  exister dans ce monde ,  en prenant peti t  à pet it  l e  contrôle ,  à la place des  
Elfes  et  des  Nains qui  v ivaient  là  avant .  Les  Nains et  l es  Elfes  vivent toujours parmi les  humains ,  
mais  souvent en tant que c itoyens de  seconde c lasse .  
La conjonct ion des sphères  a également ouvert  la porte à  la  magie . . .

La magie :

I l  y a trois  écoles  sur le  cont inent .  Aretuza (pour les  f i l l es )  et  Ban Ard (pour les  hommes)  dans le  
Nord,  Gweis ion Haul  (mixte) ,  près de Ni lfgaard.
Le  pouvoir fondamental manipulé par un magic ien se  nomme "chaos pr imordial .  I l  provient  des  
quatre  plans é lémentaux.  Certains types de magie sont interd its (nécromancie ,  démonologie , . . . )



Les religions             :  

Mel ite le

«  La Toute Mère   » ,  déesse  de la bienve i l lance ,  des  moissons et  de l 'abondance .
Cette re l ig ion prône la Tolérance ,  l 'apprent issage de connaissances  prat iques ,  et  l 'a ide aux 
populat ions dans le  beso in .
El le  est  toujours représentée par trois  statues aux trois  âges de la v ie .
Son temple  pr inc ipal  se trouve en Témérie  et  sa  Grande Prêtresse  se nomme Nennek e .

Le  Feu éterne l

«  La lumière  qui  émerge des  ténèbres   »
Rel ig ion be l l iqueuse  qui  t ient  les  mages responsables  de tous les  malheurs ,  et  qui  prône la l iberté de  
haïr et de  blâmer les  autres  pour leurs propres erreurs .
Son bras armé  «  L'Ordre  de la Rose-Blanche   »  devenu «  Rose-Ardente   »  a été  d issout mais  ses  adeptes  
ex istent toujours .  
Le  Grand Maître  est  S igfried de  Denes le .
Son centre  d 'act iv ité  pr incipal  est  Novigrad,  mais  e l l e  gagne du terrain dans les  Royaumes du Nord .

Freya

Également appelée «  Modron »  (La Grande Mère )  déesse du foyer et  de  la  fert i l i té ,  de l 'amour,  des  
na issances et des  moissons ,  patronne des prophétesses ,  des  voyants et  des  té lépathes .
El le  est  représentée aux trois  âges de  la  v ie ,  ou sous forme de  chat ou de  faucon .
Cette re l ig ion provient  des  î l es  Sk el l ige et s ' étend sur le  Cont inent .
Le  temple  pr inc ipal  se trouve à Hindarsfja l l ,  et  sa prêtresse se  nomme Sigrdrifa .

Le  Grand Sole i l

La seule  re l ig ion of f ic ie l le  de  Ni lfgaard.
Prône les vertus de la famil le  et des  travaux agricoles ,  a ins i  que la  loyauté  envers l ' empereur.
L'  ég l ise  du Grand Sole i l  fait  souvent preuve de douceur pour contrebalancer  la fermeté de  la  volonté  
impéria le .
Les  nobles  ont la  responsabi l i té  de  prendre  soin de leurs terres  et  de  leurs sujets .  

Le  culte de  Kreve

(re l igion en décl in )
Dieu du c ie l  et  du tonnerre .
Encourage ses  adeptes  à  mener des  croisades spir itue l les ,  à accepter  le  droit  div in des rois ,  et  à 
ef fectuer  des  donat ions généreuses .
Les  prêtres  sont des  grands moral isateurs qui  réprimandent à  tout va.

Le  druidisme

Les druides vénèrent la nature .
Le  plus grand cerc le  druid ique se  trouve actuel lement à Toussaint .
Les  chefs  de  Cerc le  sont des  hiérophantes  (hommes)  ou des f laminiques (femmes) .

Autres

I l  existe auss i  d 'autres  cultes  mineurs ,  en déc l in ou i so lés .



Infos diverses             :  

Les Witchers

I ls  sont une sorte de  mix pas très  nature l  entre  un sorc ier  et  un chevali er,  entra înés  dès  leur j eunesse  
aux pouvoirs  magiques et  forgés par des modif icat ions génétiques qui  l es  rendent rés istants à  la  
magie ,  aux poisons et  aux maladies ,  mais  altèrent leurs sentiments .  Parmi les  pouvoirs  qu ' i l s  
possèdent f igurent une force et  une v itesse bo ostées ,  a ins i  qu 'une v is ion nocturne ,  des  formes 
rudimentaires  de magie ,  une v ital i té  hors norme et un pouvoir de  guér ison accrue .  Les  Witchers  
vie i l l i ssent plus lentement que les  humains .  Leur arme pr inc ipale est l ' épée  ou plus préc isément deux 
épées  :  une  en ac ier ut i l i sée pour les  ennemis ordinaires  et  une en argent ut i l i sée  pour les  monstres .
I ls  suivent un code str ict ,  inculqué durant leur formation .

Les  Mages

Les magic iens sont beaucoup plus puissants avec  la magie que les  Witchers .  I l s  sont capables  de  tuer 
grâce  à e l l e ,  de créer  des  champs de  force ou de se té léporter  avec  la bonne incantat ion .  Leur maîtr i se
de  la  magie  l es  fait  également vie i l l i r  p lus lentement.  I l s  sont act ifs  sur le  plan pol it ique ,  formant la 
Confrér ie  des  Sorc iers ,  une organisat ion qui  gère  la  magie  et  a une forte inf luence sur le  Cont inent .  
Les  mages deviennent des  ambassadeurs ,  des consei l l ers  extér ieurs auprès des rois ,  en vue de  
maintenir  la  paix .  I ls  sont char ismat iques et cra ints ,  i l s  supervisent l 'ut i l i sat ion de la magie dans le  
monde.  En ra ison de leur influence ,  i l s  sont très  puissants pol it iquement et  ut i l i sent ce pouvoir pour 
faire  ce  qu ' i l s  peuvent pour protéger le  statut des  mages et  de la magie dans ce monde.
Chez certaines  personnes ,  la magie se manifeste de façon puissante et  incontrôlable ,  i l  s 'ag it  des  
"Sources " .  

Les  Scoia’             taels  

Surnommés également les  Ecureui ls ,  i l  s ’agit  de  commandos major itairement const itués d ’e l fes ,  mais  
on peut y trouver quelques na ins ,  gnomes ou hobberas ,  ef fectuant des raids de guéri l las .  A l ’or ig ine ,  
i l s  se  battaient pour la l iberté  des  peuples  anc iens ,  mais  i l s  ressemblent davantage aujourd’hui  à des  
rebel les  sanguinaires  massacrant les  humains sans trop de discernement.  I l s  inspirent  la  peur.  

Les  Havekars

I l  s ’agi t de  prof iteurs sans scrupule .  Marchands ,  traf iquants ,  et  arnaqueurs en tout genre  prat iquant 
le  chantage ,  pi l lant  les  cadavres et  même les  blessés .  Des gens détestables . . .

Coutumes

Lorsque quelqu 'un est  sauvé par une autre  personne ,  i l  arr ive que le  sauveteur,  lorsqu ' i l  est ime 
n 'avoir  besoin de r ien ,  pour répondre  à la question «  Je te  dois  la vie ,  que puis- j e  faire  pour te 
remerc ier   » ,   fasse appel  à la lo i  de  surprise .  La récompense devenant alors  «   ce  que vous ne vous 
attendez  pas à trouver en rentrant chez vous   » .  I l  n 'y a souvent r ien ,  mais i l  peut s 'agir d 'une récolte  
except ionne l le ,  d 'un bon ragoût ,  ou. . .  d 'un enfant   !  Cette récompense est alors l i ée ,  en tous temps ,  au 
dest in  de ce lu i  à qui  e l l e  est  due .

The Wild Hunt ,  la  chasse  sauvage   :  Un présage de guerre ,  de malheur ou de catastrophe ,  terr if iant .  
Des guerr iers fantomatiques chevauchant des chevaux morts-vivants traversent le  c ie l .  I l  arrive qu ' i l s
en lèvent des  gens .



Les Guerres             :  

L’  Empire  de Ni lfgaard est  un conquérant qui  depuis  des  années  progresse vers  le  nord,  ass imi lant 
pet it  à  pet it  l es  provinces  vois ines  pour étendre  son territoire .  
L’  empereur actuel  se  nomme Emhyr Var Emre i s .  Les  soldats sont surnommés les  noirs car  leur amure 
est  sobre  et sombre .  
Certains événements font part ie  des  connaissances  générales de tous les  habitants du cont inent .

La Première Guerre nordique ( 1239 - 1264)   

Batai l l e  de  Sodden 
On n’en sait  pas grand-chose ,  s i  ce  n ' est  qu 'e l l e  s ' est  soldée par une  défaite  pour le  Nord.  

Batai l l e  du Marnadal   
( 1263)  Les  Ni lfgaardiens étaient  des  mi l l i ers  et  avaient cerné  les  armées de  C intra dans la  
val lée  du Marnadal .   Durant cette batai l le ,  la  re ine Calanthe mena les  troupe.

Massacre  de  Cintra 
Les forces  Ni lfgaardiennes atte ignent la  v i l l e ,  où la re ine  Calanthe blessée s ’ est repl iée ,  peu de 
temps après la  batai l l e  du Marnadal .  I l  reste s i  peu de  troupes que les armées impér iales  n 'ont
même pas besoin de mettre  le  s iège et  passent directement à  l 'assaut .  La re ine ,  la noblesse et  
l es  troupes se barricadent dans le  château.  Les  mages de  Ni lfgaard détruisent  rapidement la 
porte  et l es  troupes entrent en force  dans la forteresse .  Seul  l e  donjon intér ieur,  protégé  par la
magie ,  peut être  défendu mais  tous savent qu ' i l s  ne t iendront pas longtemps .  
Après quatre  jours de rés istance ,  les  armées impéria les  parviennent f inalement à se  frayer un 
chemin .  Les f iers  c itoyens Cintras iens ont préféré se donner la  mort que de  céder à l ’ ennemi .  La
re ine  e l l e-même s ’est  jetée  du haut du château .  La vi l l e  de  Cintra a été  complètement rasée .  

Batai l l e  du Mont Sodden
( 1263)  I l s  furent bien plus de cent mi l l e  à s ’af fronter  lors  de la seconde batai l l e  de  Sodden   ;  au 
moins trente mi l l e  d ’ entre  eux furent tués ou blessés .
Avant ,  cette co l l ine  était  nommée d ’une manière  ordina ire  «  mont des Coulemel les   » ,  mais  
maintenant tout le  monde la  surnomme le  mont des Sorc iers ou le  mont des Quatorze .  Car 
vingt-deux sorc iers  y ont l ivré  batai l l e  et quatorze y ont succombé.  Les  noms de  ses  derniers  
ont été  gravés en caractères  runiques sur une obél isque .   (Tr iss  Merigold est l i stée  parmi les  
morts mais  en réal ité  e l l e  a survécu. )  

Seconde Guerre nordique (01 juil let 1267 - 2 avril  1268)  

Déclenchement
Le 01  ju i l l et  1267 ,  au moment de  l ’assemblée  des  magic iens sur Thanedd ,  l es  armées de la Lyrie  
et  d 'Aedirn agressent  l ’ empire  de Ni lfgaard en attaquant Glevitz ingen ,  l e  fort frontal ier  de Dol 
Angra.  La population a été  appelée à  un soulèvement armé contre  Ni lfgaard… La réponse de  
Ni lfgaard fut une guerre  éc la ir  et  groupée   :  une  armée puissante ,  qui  devait  être  concentrée à 
Dol  Angra depuis  des  semaines ,  s inon des mois ,  a franchi  la fronti ère .  Spal la et  Scala ,  deux 
forteresses frontal ières  de  Lyr ie ,  furent anéant ies  en à peine trois  jours .  La Rivie était  préparée
pour un s iège de  plus ieurs mois ,  mais  e l l e  a capitulé au bout de deux jours sous la press ion 
des gui ldes  et des  marchands à  qui  promesse  avait  été faite que ,  s i  la  c ité  ouvrait  ses  portes  et 
versait  une rançon ,  e l l e  ne serait  pas pi l l ée .  
Après la  capitulat ion de  la Rivie ,  l ’armée de Ni lfgaard s ’est  rendue en un temps record dans le  
Nord,  sans quasiment rencontrer  d ’opposit ion.  Les  Ni lfgaardiens ont continué jusqu’à 
Aldersberg.  



Aldersberg et Vengerberg
Les troupes d ’Aedirn et  de  Lyr ie  étant occupées ai l l eurs (soit  bloquées ,  retranchées dans les  
forts  et  l es  forteresses )  so it  envoyées au lo in sui te à des  raids de la cavaler ie  l égère  et autres  
attaques de diversion par des détachements de  Scoia’  tael ,  l es  Ni lfgaardiens étai ent en énorme 
surnombre lors  de la batai l l e  sur les champs d ’Aldersberg .  I l s  ont perpétré  un vér itable 
massacre .  Le royaume d ’Aedirn n’était  plus qu’un gigantesque brasi er.
I ls  ont ensuite marché sur Vengerberg qui  est  tombée au bout d ’une semaine  de s iège .  Toute la  
garnison et  toute la populat ion de la c ité ,  que lque chose  comme s ix mi l l e  personnes ,  ont ains i  
été tuées .  À l ’annonce de  cette nouvel le ,  ce  fut le  début d ’une grande débâcle .  Les  régiments 
décimés et  la  populat ion c ivi le  commencèrent à fuir en masse vers  la Témeri e  et  la Rédanie .  I l s  
furent poursuivis par les  hordes d ’envahisseurs à cheval  de  Ni lfgaard qui  l eur coupaient  la 
route  pour en faire  des  prisonniers  de  guerre .  Une chasse fac i l e  parce  que l ’armée avait pris  la 
fuite ,  e t  personne ne  défendait la populat ion en déroute . . .

Angren
La Re ine  Meve ,  surnommée la Reine Blanche ,  a  rassemblé  une armée hétérocl i te  pour harce ler  
l es  arrières  des  troupes ni lgaardiennes .  
La géographie de  la province  d 'Angren se prêtait  parfaitement à ce genre  de guéri l la ,  e l l e  était  
propice  aux embuscades ,  et  sa végétat ion r iche  en buissons of fra it de  nombreuses  cachettes .  
Cette cohorte f it  rapidement preuve d ’une puissance  et  d 'une bravoure  te l les  qu 'e l l e  parvint  à  
gagner sans crainte la r ive gauche de  la Iaruga .

Batai l l e  pour le  pont sur la Iaruga
La s ituation était la suivante   :  ayant pris  du bon temps sur la r ive  gauche de la 
Iaruga,   l es  part isans de la re ine  Meve voulaient  passer  sur l 'autre  r ive de  la  r iv ière ,  mais
i l s  se  heurtèrent aux Ni lfgaardiens qui ,  eux,  rôdaient  sur la  r ive droite  et voulaient  
justement se  rendre  sur la r ive  gauche de la Iaruga.  Par un étrange concours de  
c irconstances ,  l e  groupe de  Geralt  de Riv se  trouva sur le  pont à ce moment là ,  au mi l i eu
même de la Iaruga .  Cernés à droite comme à gauche par des hommes armés ,  i l s  se  
lancèrent  dans la mêlée .  La victoire  fut  remportée par les  Lyr iens ,  car  leur plan ini t ia l  -
se réfugier sur la r ive droi te — fut une réuss ite .  Les  Ni lfgaardiens se  réfugièrent ,  quant à
eux,  on ne sait  où .  Du point de  vue de  la  plupart des  doctrines  mi l i taires ,  ce  type de 
désert ion rapide du champ de batai l l e  par l ' ennemi  valait  victoire  du camp adverse .
Lorsque se  répandit  la nouvel le  qu 'une expédit ion punit ive  envoyée  par Ni lfgaard 
arrivait  du col  de  Klamat ,  à  l ' e st ,  et  marchait  en force  sur Angren ,  cette  armée de Lyr ie  
f i t  auss itôt  demi-tour pour se  dir iger vers  le  nord ,  vers les  montagnes de Mahakam.

Batai l l e  de  Brenna             :    
Le  gros des  troupes royales  se tenait  près  d ’une col l ine  qu’on appela  plus tard le  mont de  
Potence .  Grâce  à ce poste d ’observat ion en hauteur,  i l  y avait  une vue imprenable sur tout le  
champ de batai l l e .  C ’est là qu’  était  regroupé la major ité  des  armées  nordiques :  onze mi l le  
va i l lants soldats d ’ infanterie  témér iens et  rédaniens ,  protégés par une dizaine d ’escadrons de 
cavaler ie .  La formation centra le comportait  en deuxième l igne  un détachement de réserve   :  
troi s mi l l e  fantass ins wyz imiens et maribori ens .  Par ai l l eurs ,  un peu plus lo in ,  était  
pos it ionnée  l ’a i l e  droi te ,  composée des  nains de la Cohorte volontaire  de Mahakam. 
En face ,  à une d istance d ’un mi le  ou deux , dans un champ nu derrière  la  forêt ,  l 'armée 
ni l fgaardienne .  Ses  hommes étaient  s i  lourdement armés qu’ i l s  formaient  comme une murai l l e  
grise ,  composée  de quarante-six mi l l e  soldats .  
La stratégie nordique l ' emporta ,  la  puissance de Ni lfgaard mordit la pouss ière  sur les  champs 
de  Brenna,  et  i l  fut  mis  un terme déf in it if  à la marche  de l ’Empire  vers  le  Nord.  C ’est  ains i  que
Brenna marqua le  début de la f in .  Car,  sans presque reprendre  son souf f le ,  l es armées 
nordiques se mirent  en marche vers  le  Sud et  purent ains i  récupérer les terr itoires conquis .



Paix de Cintra         

Signée le  2  avr i l  1268,  la Paix de C intra établ it  l es  condit ions du cessez- le-feu .  Les  négociations
se déroulèrent  à  C intra entre  les  Royaumes du Nord et  l 'Empire  de  Ni lfgaard,  mettant f in à  la 
Seconde Guerre  contre  Nifgaard et inaugurant un nouvel  ordre  mondial .  Bien que les  
négoc iat ions furent en apparence  conduites  par les  monarques ,  l e  tra ité  fut  auss i  l e  résultat  
du travai l  de la Loge des  Magici ennes ,  usant de leurs pouvoirs  de persuas ion avec les  
dif férents dir igeants .

Dispos it ions du traité

Dol  Blathanna devint l ibre ,  une pr inc ipauté  autonome,  jurant f idé l i té  à Aedirn mais  
sans obl igations .  

Rapatr iement des  humains de  Dol  Blathanna ,  avec  la restaurat ion des droits  de  
propr iété et un partage équitable  des  ressources  entre  les  humains et  l es  e lfes .  

Les  Commandants de  la  Sco ia '  tael  furent jugés cr imine ls  de guerre  et  durent passer  en 
jugement auprès des  chefs  du Nord af in qu 'une exécut ion rapide ou une amnist ie  soit  
prononcée .  

Kaedwen a été obl igé  de payer  des  dommages à Demawend pour le  Haut-Aedirn.  

Brugge ,  la Lyr ie  et  Riv durent être  l ibérés .  L'  empire  du Ni lfgaard dut rapatrier l es  
nouveaux colons ,  poussés  à  al ler  s ' instal ler  dans les  terr i toires  nouvel lement conquis .  

La possession de  Autre-Rive ,  Sodden et  Angren fut conf iée  à  la  Témérie .  

La quest ion du trône de C intra fut  réso lue   :  Emhyr épousa Cir i l la de  Cintra (en réal ité  
son sos ie )  qui  devint  re ine  de Cintra et impératrice  de Ni lfgaard.  

Les  armées rédaniennes et  témériennes durent se  ret irer de Hagge .

Résultat

Le traité af faibl it  la pos it ion du Ni lfgaard en tant que superpuissance ,  l ' empire  
perdant la majori té  de ses  troupes et de  ses  commandants de l 'armée .  Mais  le  Ni lfgaard 
a quand même consol idé son emprise sur toutes  les  terres  au sud de  la Iaruga .  

Proportionnel lement ,  le  plus grand ga in de territoire  fut pour la  Témérie .  

Proportionnel lement ,  la  plus grande perte de terr itoire  fut  pour Aedirn .  

Le  sud de  la Témérie ,  Mar ibor,  Sodden,  Brugge ,  Verden ,  la Lyr ie  et  Aedirn étaient  
dévastées .  L'  ensemble des  vi l l es détruites ,  vi l lages ,  châteaux,  manufactures ,  mines et  
industries  durent être  reconstruites . . .  avec des  produits  importés  du Ni lfgaard puisque 
les  industries  du Nord étaient  détruites .  S i  la guerre  mi l i taire  était  perdue ,  l e  Ni lfgaard
comptait  bien gagner la guerre  économique qui  al la it  suivre .  

La Redanie et Kaedwen qui  prirent part  à la guerre ,  mais pour qui  aucun combat ne  
pr it  place  sur leur sol ,  ne  reçurent r ien .  

Tous les  e lfes  qui  combatt irent  pour le  Ni lfgaard déposèrent les  armes .  Seuls  les  trente 
deux of f ic iers  de  la brigade "V r ihedd" ,  dont son commandant le  Colone l  I sengrim 
Faoi lt iarna,  furent of f ic ie l l ement arrêtés  pour être  jugés comme criminels  de  guerre .  

Après le  mariage de l ' empereur avec  la fausse  C ir i l la  de C intra ,  l e  Jarl  de  Sk el l ige dut 
accepter  qu ' i l  n 'y avait plus de  vra ies  raisons de poursuivre  le  combat contre  le  
Ni lfgaard.  

Kovir  accepta la  perte de  prof its  de ses  entrepr ises  qui  avaient  fourni  la Rédanie  en 
matéri e l  pour la guerre  contre  le  Ni lfgaard.



Troisième Guerre nordique  ( 1271 -  … )

Déclenchement

Tout le  monde fut pris  au dépourvu lorsque ,  trois  ans à  pe ine  après la Deuxième Guerre  
ni l fgaardienne ,  la soi-disant "Ult ime guerre " ,  l es  forces  de  l 'Empire  envahirent  le  Nord une 
nouvel le  fois .  
Une analyse  attent ive  montre  que le  Ni lfgaard n 'a  en fait  jamais  renoncé  à ses  plans 
d 'assujett issement du Nord .  Contrairement à  la  croyance populaire ,  ce  sont des  d iplomates 
impériaux,  et non des magic iennes ,  qui  ont manigancé  la mort du roi  Foltest  et  provoqué une 
cr ise  au sommet de Loc Muinne .  Le  confl i t  actuel  est  donc le  résultat d 'une planif icat ion à  
long terme.  Alors même que l ' encre  du traité de  Paix de Cintra sécha it encore .  Emhyr var 
Emre is  préparait  déjà  le  conf l i t  su ivant ,  qui  éc lata f ina lement au pr intemps de  l 'année 1271 .

Phase I  – L'  audace  de Radovid

La première  phase de  la  guerre  se déroula  exactement se lon les  plans de l ' empereur.  En moins 
de  quelques mois ,  ses  troupes avaient soumis les royaumes de  Lyr ie ,  Aedirn et  Témer ie .  Sans les
gelées  précoces  de décembre 1271  et l 'audace de  Radovid ,  roi  de Rédanie ,  tout le  Nord serait  
actuel lement sous le  joug de l ’Empire .  En ef fet ,  au l i eu de concentrer ses  forces  pour défendre  
la front ière  au sud de  son territoire ,  dess inée par le  f leuve Pontar,  i l  préféra envahir Kaedwen ,
la province  vois ine ,  doublant ainsi  ses  forces  et  son territoire ,  et  opposant une puissance  
conséquente  à  l 'avancée  n i l fgardienne .  Les troupes rédanniennes comptant dé jà trente-c inq 
mi l le  soldats et  quatre  mi l l e  caval iers  furent alors  renforcés  par des régiments de  Témerie  et  
de  Kaedwen,  a ins i  que par des mercenaires  de  Poviss  et  de Kovir.



Aujourd'hui

Nous sommes au début du printemps 1272 .  
Le  monde est  en guerre  pour la trois ième fo is .  

Ni lfgaard,  qui  avait  été repoussé au-de là  de la Iaruga en 1268 ,  a br isé la trêve  de C intra et  a  à  
nouveau conquis l es  terr itoires  au Nord de  ce l l e-c i .  L’  armée des  noirs  a  été  fre inée par l 'h iver,  et  par 
le  roi  Radovid de  Rédanie et ne possède  donc pas encore  les  derniers  terr itoires  du Nord .  Mais  avec le
redoux qui  approche ,  les  conf l i ts  vont certainement reprendre . . .

De plus ,  actuel lement ,  la peste fait  rage pour la seconde fois .  L' ép idémie  de 68 avait la issé  de 
nombreux traumatismes ,  ce l l e -c i  terr if ie  l es  populat ions .

Vous êtes  à Yae l-Mina,  un anc ien camp de réfugiés  qui  a évolué en petite  bourgade ,  s i tuée  sur le  
terr itoire  d 'Angren ,  attr ibué à la Témér ie  lors de  la pa ix de  C intra ,  mais  actue l lement à  nouveau sous
le joug de  Ni lfgaard ,  dans la région d 'Autre-Rive ,  du côté ouest  de la Newa.

Angren 

Angren est une région dans les  Royaumes du Nord.
Personne n 'ayant jamais  revendiqué de  grands projets  pour cette contrée ,  on n 'a jamais  vraiment su à
qui  ce pays appartenait  véritablement et qui  l e  d ir igeait .  
El le  fut  envahie par Ni lfgaard lors  de  sa  seconde guerre  d ' expansion mais  ensuite récupérée  après  la 
batai l l e  du pont de la Iaruga.  Sa possess ion fut attr ibuée  à  la Témérie  lors  du tra ité  de C intra .  

Au début de cette  trois ième guerre  Nordique ,  e l l e  est  à nouveau sous le  joug de  Ni lfgaard .

Cette région,  bien que re lat ivement centra le  sur le  cont inent ,  n ' est  pas très  pr isée  car la profusion de 
denses forêts  et  de marécages la rend peu propice  à  la  c iv i l i sat ion .  Les  guerres  n 'ont r ien arrangé à la
chose .  Les  rares  v i l lages existants ont été  saccagés et  les  routes  commerc iales  ne  sont plus passées  par
là ,  renfermant les  habitants sur eux-même,  et  l eur faisant perdre  leur peu de c ivi l i té .  
Même les  druides ne  semblent plus se trouver dans les forêts  qu’ i l s  vénéraient .

Angren couvre  une large zone sur l 'ouest  du continent ,  entre  les  royaumes du Nord et  l 'Empire  de 
Ni lfgaard,  à cheval  sur la Iaruga,  avec  une partie  au Nord et une au Sud de ce l l e -c i .  E l le  est entourée 
par la Témér ie  (un des plus imposants royaume du Nord) ,  Mahakam ( les  montagnes naines ) ,  La Lyrie  
et  Rivie ,  l es  Monts Bleus (Montagnes e lf iques ) ,  Toussaint et  Sodden .

La Iaruga permet d 'atte indre  Brugge ,  Cintra et Verden ,  et même la  forêt  de  Broki lone .  I l  est  également
poss ible de  re jo indre  la mer par là  pour se rendre  aux î l es  Sk el l ige .



Yael-Mina             :  

Au départ ,  Yae l-Mina étai t un s imple camp de réfugiés ,  s i tué entre  les  berges de la Iaruga et  de  la  
Newa,  re lat ivement proche  des  confl i ts  pr incipaux,  mais  dans une région inhospital i ère  et  
inintéressante qui  ne  r isquait donc pas trop de se  faire  attaquer.

Dans un premier temps ,  des  c ivi ls  nordiques ,  princ ipalement de  Sodden ou de  Lyr ie  et Rivie s 'y sont 
rassemblés ,  dans des abr is  de fortune .  I l s  ont été aidés  par des habitants de  vi l lages vois ins ,  et  
que lques construct ions plus sol ides  ont été bâties .  L'  exi stence  de ces  baraquements et la présence  
d 'un médecin sont arrivées  à  la connaissance  de certains chefs  mi l i taires  qui  ont dès  lors  trouvé 
judic ieux d 'y envoyer des  prisonniers  de  guerre ,  accompagnés de que lques soldats pour les  surve i l l er.  
Des blessés  des  deux camps y ont également régul ièrement été envoyés .  Certains c ivi ls  d 'Angren ,  qui  
se contentai ent de  venir  apporter  leur a ide  ponctuel le  sont venus s 'y instal ler  avec  leurs famil les  
lorsque leurs v i l lages ont été  saccagés .  

Au f i l  du temps ,  Yae l-Mina s 'est étof fée et  est  devenue un des endroits  l es  plus v ivants d 'Angren.
Quelques baraquements sol ides  côtoient  les  tentes ,  roulottes  et  autres abr is  de  fortune .  
Même les  commerçants i t inérants qui  désertaient  totalement la  région recommencent à  passer par 
Yael-Mina.

La province ayant été  a lternat ivement sous le  joug de l 'une ou l 'autre  des  ent ités  en confl i t ,  toutes  
sortes  de gens s 'y sont rendus .  Etant tous compagnons d ' infortune malmenés par la v ie ,  on ne fait  
plus trop de di f férence entre  eux,  et  chacun est  accepté  quel le  que soit  son or ig ine .  La plupart des  
gens n 'y sont que de passage ,  mais  certains y ont instal lé  l eurs quart iers .  

I l  n 'y  a  pas d 'autorité l égi t ime à  Yae l-Mina et  personne ne semble  en revendiquer la gouvernance .  
Lorsque quelque chose nécess ite  l ’ intervention d ’une autor ité ,  l es  gens se  tournent vers  d ’anci ens 
habitants qui  semblent bénéf ic ier d 'une certaine notoriété   :  la  médec in ,  l 'aubergiste ,  . . .

B ien que l ' entraide et  la tolérance  y so it  rée l les ,  on ne  peut pas pour autant dire  qu ' i l  y fai t  bon 
vivre ,  car  même s i  chacun y est accepté ,  l es  populaces  y sont s i  dissemblables  que les  conf l i ts internes
ne  sont pas rares ,  e t  l es  tens ions bien rée l l es .  De  plus ,  l es  gens ont tendance  à s ' instal ler  par 
communauté ,  ne  se  mêlant pas rée l l ement les  uns aux autres .

A l 'heure  actue l le ,  Yae l-Mina a été  totalement oubl iée  des  autorités .  On n ' est  même plus sûr de  qui  est
censé dir iger  la  région,  et  Yae l-Mina prat ique une sorte de  neutral ité  fragi le .  Les  ex-prisonniers  de  
guerre  des  deux camps ont été oubl iés  et y c irculent  re lat ivement l ibrement car  les  soldats restés ne 
savent plus qui  i l s  sont censés  servir  ni  surve i l l er.  

On trouve donc de tout à  Yae l-Mina   :  des  c ivi ls  du nord et  du sud,  des  ex-soldats ,  des  blessés ,  des  
rescapés ,  des  déserteurs ,  des  nains ,  et  même des e lfes . . .

C ' est  i c i  que  débute votre  aventure   !

Info à l ’attention des MJs   :  
Complétez votre  bibl iothèque d ’uti l i ta ires  avec   l es  scénarios "Débuter à  Yae l-Mina"


