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Voilà trois jours que la pluie tombait sans interruption, nous progressions péniblement dans l’arrière pays Averlandais, perdus dans la tempête, à la recherche d’un abri de fortune pour nous permettre de récupérer un peu. Nos vêtements boueux pesaient le poids d’un âne mort et le froid mordant nous glaçait le sang lorsque soudain Albrecht jacassa quelque chose en levant son doit vers les premières hauteurs de la montagne, une lueur perçante traversait la grisaille comme un phare guiderait les bateaux en pleine tempête. Sans dire mot, nous décidâmes tous trois de faire route vers ce point de mire, espérant trouver des gens de cœur au bout du chemin. Voilé derrière ses nuages, le soleil avait passé la midi depuis de longues heures et faisait maintenant route vers sa caverne couchante lorsqu’enfin nous approchâmes de Tottenburg.
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Longeant la rivière Stix, la route escarpée qui y menait était entièrement à découvert et malgré la grisaille de la pluie, il nous sembla inconcevable que les guetteurs de la ville n’aient pu nous voir depuis longtemps. En approchant de la porte principale de ses fortifications, nous fûmes frappés par l’immense statue qui nous toisait du haut des remparts, la stature de l’homme qu’elle représentait, et l’immense faux que ce dernier arborait fièrement nous fit frissonner quelques instants, nous mettant le doute quant à trouver le gîte dans un endroit si austère. Nous le sûmes plus tard, mais il s’agissait de la représentation de Morr le Dieu du repos éternel qui protégeait ces lieux et préservait sa paix depuis des millénaires. Nous hésitâmes un moment, nous observant tous trois en silence indécis quant à notre intérêt à héler au portail, puis ce fut Yohann, le plus téméraire d’entre nous qui s’avança vers le portail pour en saisir le lourd heurtoir de bronze et qui le laissa sonner contre sa butée. 
A cette heure là, nous ne savions plus quoi penser, et doutions même de nos chances de survie dans un lieu dont le seul culte était celui de la mort. Plus l’attente durait, plus nous étions tentés de rebrousser chemin, lorsque soudain la petite porte cochère se découpa du grand portail pour laisser apparaître un garde qui nous invita à entrer. Ce que nous découvrîmes derrière ces murs fut inoubliable et sera à jamais gravé dans nos mémoires, nous fûmes accueillis dans un des temples de la ville de la plus chaleureuse des manières par des prêtres voués au culte de Morr d’une amabilité dont nous n’avions jusque là jamais été témoin dans nos chiennes de vies, et les quelques jours que nous passâmes en ces lieux furent les plus enrichissants de notre périple. Notre guide qui s’appelait Guilhem de Tottenburg était un prêtre de Morr très appréciable et il eut la gentillesse de nous présenter sa fière et chère cité, et les merveilles dont il nous permit de nous rincer l’œil nous laissèrent sans voix…

Extrait du récit des aventures de Barnard de Vallois
Un Monde en crise

En ces temps de tourmente et d’incertitude politique, à l’heure où les principaux prétendant au Trône Impérial se mènent une guerre sans merci pour asseoir leur suprématie, le moindre prétexte est sujet à querelle et la moindre rumeur s’étend dans tout l’empire comme une trainée de poudre et attire à son sujet l’intérêt malsain des plus avides. Tout le monde aujourd’hui connaît le triste sort de la décadante Mordheim, qui après son châtiment Divin est encore aujourd’hui le théatre d’affrontements sanglants entre toutes sortes de charognards venus des quatres coins du monde pour se partager le pillage de ses quelques restes. 
L’importance de ces sites oubliés des Dieux et des trésors qu’ils renferment est capitale pour les prétendants au Trône, et Mordheim est loin d’être la seule ville avec un si grand enjeux pour la guerre de succession. Il existe d’autres villes un peu moins connues, mais d’importance tout aussi stratégiques pour le pouvoir, des villes pourtant épargnées par la colère Divine mais recelant en leur sein un trésor dont la valeur innestimable pourrait à elle seule faire pencher la balance vers l’un ou l’autre des prétendants. La plus célèbre et la plus importante d’entre elles est certainement Tottenburg, la ville de la Mort.

Perdue aux confins de l’Averland, non loin du Col du Feu Noir, elle siège sur les premières hauteurs au pied des Montagnes du Bord du Monde, presque oubliée pour un temps du pouvoir central, elle ne figure plus sur aucune carte depuis des siècles, et pourtant, les récents récits des aventures de Barnard de Vallois l’ont faite revenir au centre de l’intérêt des discutions les plus diverses, et beaucoup de gens depuis, se sont mis en quête d’en apprendre plus sur la légende ressurgissant de cette si troublante cité. 
La Cité Perdue
La ville fût fondée voici près de 2000 ans, un peu avant la naissance de l’empire. A cette époque, Sigmar Heldenhammer alors jeune n’était qu’un simple chef de tribu, celle des Unberogen, et combattait les hordes d’Orques depuis une décennie, ralliant à la sienne les autres tribus d’humain les unes après les autres. Allié des nains du Roi Kurgan Barbe de Fer, il finit avec leur aide par mettre définitivement les peaux vertes en déroute, pourtant alors bien supérieures en nombre lors de la légendaire bataille du Col du Feu Noir. Cette bataille lui permit de rassembler et d’unifier les peuples des hommes derrière son autorité en chassant leurs ennemis au-delà des montagnes pour de longs siècles, mais non sans mal. La victoire ne put se faire qu’au prix de nombreuses vies dans tous les camps, et les dépouilles des valeureux guerriers tombés au combat s’étendaient tout au long du passage. Refusant de les abandonner, Sigmar décida de faire transporter et enterrer ses camarades un peu plus au nord à quelques lieues du Col, et fit creuser des cryptes pour eux sur les premiers coteaux de montagne. Puis il fit ériger au dessus d’eux un temple dédié au Dieu Morr et célébrer des rites funéraires pour les accompagner dans l’autre monde, et les protéger jusqu’à la fin des temps. 

Plus tard, de nombreux pèlerins se rendirent sur place pour préserver la mémoire de leurs morts et prier pour eux, si bien que beaucoup finirent par s’installer sur place et bâtirent progressivement une cité. Depuis tout ce temps, la ville prospéra en quasi-autarcie, vivant de ses cultures et de sa rivière, et faisant un peu de commerce avec les villes plus à l’Ouest et les citadelles naines des montagnes noires plus au Sud.
La ville traversa les siècles, restant tout ce temps un lieu de culte et de recueillement et un centre de pèlerinage pour les fidèles et les jeunes prêtres du culte de Morr fraîchement ordonnés, ainsi que pour tous ceux ayant perdu tragiquement un ou plusieurs membres de leur famille et qui se sont installés là pour prier à leur mémoire depuis. Ces migrants sont de simples marchands, négociants, artisans ou ouvriers avec ce qui reste de leur famille, mais ce sont eux qui permirent à la ville de vivre et de prospérer grâce aux fruits de leur labeur. Le culte de Morr prît  une place centrale dans la vie et l’organisation de la cité, et nul seigneur n’a régné en maître depuis ce temps sur la ville, les décisions importantes concernant la ville se prenant collégialement par un concile de sages, tous issus du culte de Morr.
Cependant, la proximité du Col du Feu Noir et des Montagnes du Bord du Monde infestées de vermines et de dangers de toutes sortes fond de Tottenburg un des avants postes les plus importants pour la protection de la province des invasions venues du sud et des principautés frontalières, aussi la place s’est-elle fortifiée au fil des siècles, et une importante garnison est aujourd’hui stationnée dans les casernes de la ville, prête à en découdre pour la défendre en cas de menace extérieure. Cette force armée est actuellement dirigée par le jeune et peu expérimenté Octave de Grunvald, combattant émérite mais nécessitant de faire ses preuves en tant que chef de troupes, il a la charge de la protection de la ville mais sans véritable pouvoir politique à l’intérieur ou au-delà des murs de la ville. 
La citée est alimentée en eau potable par une petite rivière que les prêtres ont baptisé Stix, affluant plus en aval du haut Reik. La rivière Stix prend sa source directement au sein de la ville, au pied d’un pan de falaise, si bien que rien en amont ne permettrait de l’empoisonner et que la ville pourrait ainsi tenir un siège de long mois durant (la source est en réalité souterraine et la rivière parcours de longues toises sous terre avant de dégorger en flots continus à sa sortie). 

Rattrapée par la lumière
Loin de tout, excentrée du pouvoir central de l’empire, la cité n’a jusque là pris partit pour aucun des prétendant, se contentant de vivre sa vie tel un long fleuve tranquille. Le culte de Sigmar bien que reconnu par tous les habitants comme étant celui de leur Empereur fondateur n’est pas très développé dans ces murs, le culte de Morr lui étant bien antérieur et plus approprié du fait de l’existence des illustres sépultures des braves camarades de Sigmar auxquels on a aujourd’hui attribué le titre honorifique de pères Fondateurs de l’Empire. C’est d’ailleurs ce qui rend la ville si particulière, et attire sur elle l’objet de toutes les attentions et de toutes les convoitises, les sépultures et la multitude de reliques qu’elles renferment. Il n’est pas difficile de comprendre en quoi les ossements, les armes et armures souvent rouillées ou encore les bannières même mitées des saints hommes qui ont donné leur vie pour permettre la fondation de l’empire, puissent représenter un symbole d’importance capitale pour qui briguerait le trône impérial et souhaiterait légitimer sa souveraineté avec un tel artefact. De nombreux pillards, voleurs, mercenaires et autres rufians de tous horizons ont ainsi pris la route depuis la redécouverte de la ville par Barnard de Vallois et de son exposition à la lumière, chacun pour essayer de dérober l’un de ces précieux trésors, ainsi une population plus ou moins mal famée s’en est rendu dans les murs, ces quelques derniers mois, si bien que la population de départ aurait à en entendre certains plus que doublée depuis. Seulement les infrastructures étant insuffisantes pour héberger tout ce beau monde, beaucoup se sont installés dans des abris de fortune ou des vulgaires cabanes en bois n’importe où il y aurait de la place, beaucoup d’entre eux même à l’extérieur des murailles, donnant naissance à tout un quartier en contrebas que les gens de la ville appellent désormais les bas-fonds. Dès lors, une économie parallèle s’est mise en place par et pour ces étrangers qui font souvent commerce illégal des vestiges du passés, perpétrant d’abominables profanations. Le culte de Morr observant avec effroi toutes ces vilénies s’est insurgé contre ce trafic, et devant l’incapacité de la garnison à maintenir l’ordre, les gardes étant d’ailleurs trop souvent corrompus, les prêtres ont fait appel à des hommes d’armes et des chevaliers de fois pour les aider à défendre les sépultures [image: image4.jpg]


des pères fondateurs. De jours en jours, de plus en plus de violence et heurts entre bandes rivales sont constaté, au départ ce qui n’était que de simples bagarres de taverne et de rues s’est vite transformé en véritable règlements de comptes, et les assassinats en pleine rue sont devenu monnaie courante, et pas seulement dans les bas-fonds, même la ville haute est désormais gangrénée. 

Les gardes patrouillent jour et nuit à tour de rôle pour tenter de ramener le calme, mais la ville est devenue une véritable poudrière, n’attendant plus qu’une étincelle pour s’embraser et sombrer dans un chaos sans nom… 
Un véritable Gruyère
Le flanc de coteau sur lequel fut bâtit la cité était à l’origine creusée d’une ancienne mine de Gromril abandonnée creusée par les nains. Elle fut offerte aux hommes après la bataille du Col du Feu Noir pour leur permettre d’y enterrer leurs morts, mais l’ensemble des galeries n’a pas été exploité. Beaucoup d’anciennes galeries ont été murées et abandonnée, certaines contenant des tombes, d’autres vides, beaucoup furent oubliée, pour certaines depuis des millénaires. Quoi qu’il en soit, il existe sous la ville des kilomètres de galerie creusées sous la ville et sous la montagne, et ce sur plusieurs niveaux. Depuis le début du conflit, plusieurs nouveaux tunnels secrets ont été creusés depuis les bas-fonds pour accéder à l’ancien réseau de souterrains et remonter les reliques à la surface. Pour parer à cela les prêtres de Morr ont lancé des patrouilles souterraines en plus de celles de la surface, et il n’est pas rare que des affrontements surviennent aussi sous terre.
Par-dessus tout, et après moultes recherches, des historiens et savants d’Altdorf ont cru établir en relisant les textes ancestraux qu’après son abdication en faveur de ses chefs de clans à l’âge de quatre-vingt ans, Sigmar serait partit en direction de l’est pour rendre visite à son ami le Roi nain Kurgan Barbe de Fer à Karaz-a-Karak et y aurait séjourné jusqu’à sa mort. Nul ne sait réellement ce qu’il advint ensuite de lui ou de sa dépouille, mais les têtes pensantes de la capitale croient possible qu’il ait pu revenir au côté de ses frères d’armes pour séjourner avec eux dans leur dernière demeure, et avec lui son légendaire marteau le briseur de crânes (Ghal Maraz en langage nain). Le fait que Tottenburg resurgisse à la lumière en des temps si troubles n’en est qu’un signe de plus pour renforcer les vaines certitudes des commanditaires et faire converger vers la citée oubliée et ses bas-fonds, un flot continue de charognards et de vermine, d’aucun disent même avoir aperçu la nuit, des créatures bien plus étranges et maléfiques…
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