La ville de Ter'Kanack,

Ter'Kanack... Un nom trop récent pour étre instaibs I'histoire du Vieux Monde, un nom
lourd de mysteres... La signature d’un lieux biers @ncien, au patronyme résonnant encore
du fracas des batailles : Karak Klud, le Bastios ikids.

Les Kluds : Une dynastie de seigneurs de guerréamoune allégeance sans failles au
chaotique Dieu du Sang Khorne, maisonnée de gueg@guinaires régnant sans partage sur
des terres désolées. Le dernier de cette ligné®msenait Feiir Klud, un étre violent et sans
pitié, tel qu'il sied au Dieu du Massacre. KarakiKkEtait alors un puissant bastion, avant-
poste de guerre du chaos, poste stratégique oswett terre et les mers, une place forte
semblait-il inexpugnable, comptant de puissaniésatkls que les Keldes, adeptes de Khorne
eux aussi, et les Cerberes, fidéles de Tzeent8kifeur des Destins.

Importante force commerciale et de guerre, KarakdKienait aussi sa puissance d'un port
construit avec l'aide des Keldes, une ouverturelesimers pour les trois armées qui s'en
partageaient les bénéfices et avantages.

De Karak Klud rayonnait une terrible aura de puissaet les nombreux peuples qui
subsistaient aux alentours, de faibles peuplademant a I'état sauvage, ne connaissaient que
peur et asservissement: des hommes rats, des detoeahés par les vents chaotiques, ainsi
gue des parias errants qui n'‘avaient tous a cptiqué aucune organisation, leur nombre
restant négligeable aux yeux des chaotiques doeuirsat

La situation semblait immuable, mais les événemprtent un tournant radical pour Karak
Klud...

Maitre des lieux, Feiir Klud commenca a instauremauvelles lois, méprisant ouvertement
les accords passés avec ses chaotiques alliés iamain sur le port, taxant séverement les
importations et les exportations. Refusant a dehmeuses reprises d'apporter son aide lors
des escarmouches, mais demandant de plus en ploésdes de guerre, Feiir Klud s'aliéna
rapidement les Keldes et les Cerberes. Il commaresaer une armée puissante, incorporant
dans ses rangs les peuples disséminés autour tanbagprimant la moindre protestation
dans un bain de sang qui certes plut a leur Digdlaive, mais souleva des questions lourdes
de sens chez ses proches alliés... Il ne manquaitgpand chose avant que leur courroux ne
précipite Karak Klud dans les flammes de la guetrequand un émissaire de Feiir vint
annoncer l'intention de ce dernier d'imposer ungvelle taxe dans les transactions Cerbero-
Keldes (Karak Klud étant un passage obligé pour desix chaotiques lors de leur
déplacements), les armes sortirent de leurs fouxreaec le serment de n'y revenir qu'une
fois abreuvées du sang du dernier des Kluds.

Cerbeéres et Keldes mirent rapidement au point usi@oeuvre propre aux rares alliances entre
le Dieu du Changement et celui du Sang: stratégiogoais violente et radicale. lls
provoquerent le soulévement massif des peuplesvass®r les Kluds, avec la promesse
d'une clémente liberté. Les combats furent violdets esclaves mus par un brdlant désir de
vengeance se lancérent a I'assaut des murs dorbasgc une rage qui ne laissa que peu de
survivants d'un coté comme de l'autre ; Cerbéré&eletes entrérent alors en scéne, terminant
le travail rapidement et sans plus aucune subtiigdills un Feiir blessé et une poignée de
guerriers vaincus reussir a fuir vers le nord ée®s chaotiques.



La poussiere retombée sur des mares de sang séldsmiteldes repartirent, satisfaits du

massacre et de la moisson de cranes ; les Cerlogi@s] a eux, asservirent de nouveau les
peuples affaiblis, comptant sur cette main d'ceypengr rebéatir sur les ruines fumantes du

bastion un nouvel avant-poste de Tzeentch et pwetrécolter quelque chose des terres
dévastées par la guerre.

Cela ne dura pas longtemps, une nouvelle révdlangement bien menée, redonna la liberté
aux peuplades soumises une année seulement apggasrta. Encore plus étrange, aucunes
représailles ne furent menées : nouvelles manipuktle Tzeentch ou tractation ourdie dans
'ombre, personne n'aurait pu l'affirmer, néanmaies ruines de Karak Klud naquis une terre
nouvellement libre: Ter'Kanack...

FHé hé hé, bienvenue a Ter'Kanack ['Infidele messire [‘étranger! Bienvenue, et garde tes mains sur ta
bourse ['ami, parce qu'a Ter'Kanack, si t'as la bourse bien pleine, tu trouveras tout ce qu'il te faut
pour la vider et faire de toi un homme plus heureux que ce que tes Dieux t'ont soufflé! Crois moi, ici
tout se trouve, tout sachéte, tout se vend. Tout a un prix, crois moi, méme ta vie, hé hé hé... Quoi
que tu cherches, tu trouveras toujours un marchand qui te le proposera, méme des choses que sur
lesquelles tu n'aurais jamais cru pouvoir poser les yeux... Mets toi a laise, te voila a [abri [ami, ici
les marchands seuls font leur loi : on est en Terre Neutre qu'ils appellent ¢a, et tant que tu suis les
régles de la cité a la lettre ton cadavre ne terminera pas a sécher dans les Terres Désolées... Tu vois
ces runes gravées sur les échoppes? Et bien crois moi, mais c'est cette dréle de magie qui protége tout
ce qui se fait ici.

Tu te poses des questions, étranger? Hé hé, beaucoup d'autres avant toi s'en sont posé, crois moi, des
dréles de question sur comment et pourquoi un tel lieu existe, comment tant de gens qui
s'étriperaient sans scrupules dehors font des affaires ensemble ici, et comment en si peu de temps
autant de marchands et d'érudits sont venus poser leur marchandises ici, qui tire vraiment les
ficelles dans la cité... Beaucoup de questions, pour silt, et des réponses tu en trouveras autant que tu
veux, crois mot... Oui, crois moi étranger, hé hé hé...

Les habitants de Ter'Kanack,

Deux types de personnes bien distinctes viventtemited collaboration a TerKanack : Les
marchands et les hommes rats.

Les marchands

Venus de territoires €éloignés, proches du vieuxdeoils sont trés clairement la pour
faire fructifier leurs affaires et sont préts a oéigr avec a peu pres n'importe qui.
D’humeur joviale, ils savent égayer la place dededlameurs. lls n’en sont pas moins
experts et érudits dans de nombreuses compétdaicadfet, chacun se compléte, au
point qu’ils sembleraient avoir été sélectionnésirpeela, afin d’avoir un panel de

connaissances, de savoirs et d’'objets assez ifdasyatoute bonne chose a un prix.



La compagnie de Bray

Les hommes rats font partie d’un peuple autochtgmea su tant bien que mal

subsister malgré les événements. Aujourd’hui, ité @BuUssi a se reconstruire et
semblent bien organisés. C’est, a priori, eux guegt I'ensemble du territoire hors

transaction. lls cultivent une rancune assez fade vis des anciens alliés du bastion
et notamment envers le Cerbere.

Les peuples aux alentours de Ter'Kanack,

Les Expatriés

lIs font partis de ces gens venus de tout bordyasd d'oublier leur passé, sans avenir
certain. C’est un groupe qui s’est fait sur lesdresa de plusieurs peuples aprées les
révoltes. Fortement hétéroclites, ils trouvent lEurce dans leur bonne relation avec
de nombreux peuples. Bien qu’ayant un nombre @s {&u important et qu’ils soient
plus ou moins reconnus, il est a noté que soithemobhe a s’en faire des alliés, soit on
se méfie d’eux.

De plus, il est a noter que leur position est tfr@gressante d'un point de vue
géographique. En effet, ils vivent dans les morgagoroches de Ter'’Kanack et non
loin des territoires Keldes. Si la seule routeardliTer'Kanack a ce territoire, et donc
au vieux monde, venait a étre coupée, il seraibairte qu’ils seraient les seuls a
connaitre un autre chemin.

L'équipage du Konsoleschwarz

Ces pirates venus apres la guerre sont aujourddsuco-gérants du port, I'un des
points de discorde entre I'ancien chef du bastiogses voisins et qui fut rapidement
rétabli, Keldes et Cerbéres ayant beaucoup a yega@ependant, I'endroit étant peu
accueillant et plutdt reculé, personne ne voulun Secuper a plein temps et les
anciens belligérants approuverent avec entraireihue de ce groupe de pirates venus
de loin et neutres envers les autochtones.

Progressivement, le capitaine du Konsoleschwarkz des responsabilités pour la
gestion du port et est aujourd’hui le garant de bon fonctionnement en terme
économique. Bien que les Keldes et les Cerberegreagsune vigilance quasi
permanente sur le port, le grand champ d’actionl'@éguipage lui a permit de
s’épanouir pleinement, il sait pouvoir compter seas comperes qui représentent une
force non négligeable.



La Main Noire

Venus de I'Empire apres les tragiques événemeaits, lé méme bateau que I'équipe
du Konsoleschwarz, ce groupe de mercenaires ststtrait un territoire sur les
cendres d'une civilisation qui fut quasiment esfiéent décimée, les Haaor. Ceux-ci
étaient en tout point fideles aux korneux de Relud et se sont enfuit vers le nord.
On n’a que trés peu de nouvelles d’eux.

Aujourd’hui les mercenaires ont gardé des relatawvec les pirates qui possedent
désormais le port, mais cela ne s’arréte pas lddas mercenaires, ils ont su se faire
un nom et sont régulierement recrutés par diff@eparties. Leurs diverses aventures
aux cOtés de certains clans leur ont permis deudéicdes lieux et ce parfois bien au-
dela du simple entourage de Ter'’Kanack.

Les Lha Marlock

Ce sont des anciens korneux, proches de Feiir Kagidement, ils choisirent de le
trahir et ils ont fortement aidé a la réussite algdande escarmouche. On ne sait pas
comment ils réussirent a I'époque a contacter bhgergaires du bastion car leur
position ne le leur permettaient a priori pas.

Adeptes d’expériences en tout genre, leur soif @®aissance n'a d’égal que leur
témérité. lls sont notamment spécialisés dans detessde rajouts non vivants,
métalliques et autres sur leur corps.

Le Cerbére

Le clan Cerbére réunit des adeptes de Tzenchriidaune puissance conséquente
regroupée dans leur capitale, Séraphath. Leur enaiim prince démon du nom
d’Alastaroth, suit tout a fait les principes de sthau, la corruption des ennemis est
une habitude. Néanmoins, ces préceptes ne sempsnts’appliquer entre les
membres. En effet, ils font preuve d’'une fidéledoié envers le maitre. Enfin, grands
croyants, ils suivent les vents du changement ebtmaissance de leur démon est
grande.

Le clan est divisé en territoires, chacun de cawstant dirigé par un homme qui doit
rendre des comptes envers leur maitre.

Les Keldes
Les Keldes sont un groupe de suivant du dieu Kdraeplupart d’entre eux sont de

redoutables guerriers assoiffés de sang et leutatépn n’est plus a faire au combat.
lIs sont alliés au Cerbére de longue date.



