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LES MAITRES DE LA NATURE

La demeure du Druide est sans aucun doute plusigretnplus
belle que celle de n'importe quel régent. De hahénes, des
sapins et des ormes forment le toit de son mond® -canopée
bien plus vibrante et spectaculaire que n'impouellg fresque
sur un plafond. L'herbe et les feuilles lui foussist un sol et un
lit moelleux. Ou sont les murs ? Le Druide, lug de tant de
naiveté : il ne reconnait aucun mur, aucune fromt& son
monde naturel, et éternel.

A l'intérieur de sa demeure, comme a l'extérieriDiuide ne
marche jamais seul. Ce loup tapi dans I'herbe,igkt qui vole
haut dans le ciel, l'ours puissant, voila ses layemmpagnons
de voyage, qui sont également de terribles advessaontre les
intrus. S'il a besoin d'un éclaireur intelligentupgatrouiller
dans les buissons ou quadriller le ciel a la regdferde ses
ennemis, ou encore d'un puissant guerrier pourdééger du
danger, ses compagnons peuvent étre a ses cOtésinsgtant.
Et si leur aide n'est pas suffisante, il sait dme se défendre et
abattre ses ennemis graces aux dons que la natuaeofferts.
Malheur a l'imbécile qui pense que le Druide pesm sh
puissance hors de son bois, car méme dans la {edikus
infame, il n'est jamais dépourvu de compagnonsades ou de
pouvoirs.

Le combat qu'entreprend le Druide pour défendratare n'est
jamais ni imprévoyant ni simpliste. Le Druide @btine certaine
fagon, une extension vivante de la volonté de tarea Aussi,

quand le Chaos menace la terre, il va s'engager ldacombat,
méme si cela le méne loin de son bois, ou a la.rBord'autres
occasions, le Druide peut aussi simplement s'impliglans des
aventures par loyauté envers des amis prochesamoaupiosité
née de certains aspects de la nature qu'’il ne ¢opas encore.

HISTOIRE

Bien avant que I'homme n'ait découvert les secretfed, des
millénaires avant que les premiers Elfes n'aiemhroencé a
tirer a l'arc, le monde fut modelé par les Anci€fenns. On dit
qu'ils manipulaient le flux et reflux de la magieup plier les
terres et les eaux a leur volonté et qu'ils plamgfes graines
des foréts gigantesques qui couvrent aujourd’humdade. lls
considéraient les Elfes, les Nains et les Hommesnoe leurs
enfants, les éleverent et les éduquerent. Sel@gémde, méme
les grands dragons n'étaient que des animaux digoestpour
ces étres divins.

Il'y a fort longtemps, les Anciens Slanns choiditéle d'Albion
pour en faire l'une de leurs demeures. On ne satppu de
chose sur leur séjour en ce mystérieux endroit pgar de
voyageurs ont jamais visité Albion a ce jour etaraamoins en
sont revenus.

lls firent de cette fle un paradis ou le soleilllaii en

permanence sur des récoltes florissantes et ytfienir les
individus les plus sages de chacune des races [saur
apprendre a soumettre les énergies magiques. Qg fug qui

apprirent aux Nains a forger leurs runes et augsEdf dompter
la magie.

Les Anciens Slanns pensaient que les étres quélsra appelés
"Hommes" étaient trop primitifs pour apprendre nisfurent

surpris par la vitesse a laquelle ils s'adaptaiantleur

environnement. lls décidéerent alors d'enseigndaicer de leurs
secrets a quelques rares élus parmi les tribusothggs. Ceux
qu'ils éduquérent recurent le nom d'Oracles carn&e devint

d'apprendre aux autres Hommes a trouver la voie
I'llumination.

Leurs éléves recgurent l'ordre de se dispersernvargde monde
et de peupler tous les continents, tandis que tuar ce
temps, les Anciens Slanns garderaient un ceil sus Bujets. lIs
furent a leur tour vénérés comme des dieux et dawples
majestueux furent érigés en leur honneur. La rasmame
impressionna d'autant plus les Anciens Slannslguseimblait
s'adapter a la perfection a n'importe quel clintatle petites
communautés virent bientdt le jour un peu partola aurface
du monde.

Les bas-reliefs trouvés sur les temples des Slaanslus

profond des jungles de Lustrie et les anciennes dde bardes
Hauts Elfes parlent d'un désastre qui survint ecgtoque. Un
portail magique ouvert sur d'autres planétes dissag'effondra
et les Anciens Slanns furent forcés de fuir le neondissant
qu'ils avaient créé pour éviter de s'y retrouvepm/gonnés a
jamais.

Dans l'incapacité d'aider leurs enfants, ils nietudsautre choix
que de les laisser se débrouiller par eux-mémes ilsairéerent
avant de partir des guerriers géants pour protégereuple
d'Albion.

de



L'effondrement du portail déchira I'espace matéigiermit aux
forces du Chaos de se déverser sur les terres giaqs.
Enveloppées d'une brume épaisse, des hordes denslé@hae
toutes sortes de bétes immondes descendirent dl por
répandre la destruction. Les courageux Slanns,tsers les
plus proches des Anciens Slanns, furent les prendieomber
face au Chaos.

IIs tentérent de repousser les premiéres vagussaillants mais
trop faibles et trop peu nombreux, ils durent fadur se cacher
au milieu de la dense végétation du continent detrles Les

hordes du Chaos enragées tournérent alors leutiattemrs les
Hauts Elfes, cependant, les enseignements des n8kanns
porterent leurs fruits et les mages Hauts Elfegurérent un

puissant vortex au cceur d'Ulthuan pour conteniblesnes, en
élevant une série de cercles de pierres qui ahbsotbat

dispersaient I'énergie du Chaos.

Dans leur arrogance, les Hauts Elfes penserentuqiseuls
venaient de sauver le monde, mais il n'en était rie

Concentrer leur attaque sur Ulthuan en négligedatd'Albion
fut l'erreur fatale que commirent les forces du Ghdans leur
plan de conquéte. Les Oracles, ou Druides commapleslaient
les habitants d'Albion, rassemblérent les Géants leeir
ordonnérent de construire eux aussi une série deesede
pierres. Grace a cette main d'ceuvre pratiqueméatigable, les
Oracles obtinrent bientdt une grande quantité deceecles dont
les propriétés mystiques allaient leur permettreateliser leurs
pouvoirs et de confiner les forces du Chaos au.nord

Leur maitrise de cette forme de magie était meileque celle
des Elfes : non seulement purent-ils contenir lrgmies du
Chaos, mais ils parvinrent également a utiliser davpir des
pierres pour tisser un voile de brouillard autoerldur fle et
ainsi protéger de tout danger ce qu'ils avaienel@ples pierres
d'Ogham.

Les Elfes auraient certainement été submergésssDieides
d'Albion n'avaient pas endigué le flot de magies lmumes
entourant I'lle la masquaient du soleil : quelghese dans la
nature des cercles de pierres attirait la pluike®brages, et en
trées peu de temps, les plaines fertiles d'Albiomirdent des
régions marécageuses ou les cultures se raréfierent

En absorbant une grande partie des énergies du Cleassl
d'Albion fut vicié et les champs se changérentdamient en
bourbiers ou un homme pouvait disparaitre sansdaigucune
trace. Les foréts devinrent des endroits sombreghetpitaliers,
les plantes vénéneuses et les ronces étouffersenfelmes
pousses. Plus personne n'osa plus s'aventureletankirieres
autrefois verdoyantes d’Albion, sauf quelques ®t&tes qu'on
ne revit jamais.

La faune d'Albion ne pu échapper aux effets mutagédu
Chaos, les nuits furent bient6t hantées par destucesa
terrifiantes et plus personne n'osa sortir apresoiecher du
soleil sous peine de finir dévoré. Les Oracles relgud'autre
choix que de payer ce prix. Si les forces du Chawsidnt étre
contenues, Albion resterait dissimulée.

lls confiérent aux Géants qui les avaient congtristtache de
garder les cercles de pierres. Ces Géants dontsait du'ils
étaient nés de la terre étaient des étres hautdnteliigents et
savaient l'importance de leur vigilance. Une ceeastabilité
s'instaura pour un temps et la race des hauts Bhespéra,
glanant de nombreuses connaissances sur le moade grses
contacts avec les races primitives des Nains etldesmes.

A linverse, les Oracles d'Albion restérent a Féckes autres
peuples car ils préféraient la sécurité de leur iBelée des
dangers de l'extérieur et devinrent des étres Jettis. Les
Géants souffrirent également de cet isolement fatéles
siécles d'accouplements consanguins engourdirarg Esprits.
Lorsque le danger ne fut qu'un lointain souvenils

commencerent a s'ennuyer et eurent

démonstrations de force pour passer le temps.

Durant tout ce temps, les Oracles continuérentsdigner leur
magie a quelques individus de chaque génératitendsnt le

jour qui verrait le retour de leurs maitres. Chadbeacle

découvrait la nature du pouvoir des pierres, ppigrenait en
détail les cérémonies rituelles requises pour tartie le

manteau de brumes qui enveloppait I'le et lesanffes qui
perpétuaient l'influence magique des cercles. Toistel'ancien

savoir fut lentement oublié et méme si les Oractagtinuaient
d'exercer leur art, il n'était plus que I'ombre pgessances qu'ils
maitrisaient autrefois.

Certaines des pratiques survécurent tout de mérpasaage du
temps et lors de chaque nuit de pleine lune, lescl®s se
rassemblent toujours afin d'accomplir les cérénwoujei lient
les mystérieuses énergies aux cercles de pierres.

recours a dsers



LES CARRIERES DE DRUIDES

LES JOUEURS DRUIDES

Les Druides forment la caste des Prétres de I&Rigue et les
joueurs de personnages Druides doivent étre miparant de:
informations contenues dans cette section. Sur afebreux
points, ils sont similaires aux Clercs, comme l'ax@ment ¢
traversles quatre Niveaux de Magie et le gain de certe
aptitudes magiques, en suivant un code de vie magou lIs
tendent a étre discrets et parfois vivent en esmaa plus
profond des foréts. Certains Druides entretienresmQlairiére:
Sacrées qui, po les adeptes de la Foi Antique, tiennent liel
temples et d'oratoires. D’autres voyagent a travées
campagnes, pour servir les intéréts de la Foi etéger le
monde naturel au mieux de leurs possibil

LES DRUIDES ET LA FOI ANTIQUE

La relation entre les Carrieres d’Ovate et de Druiddaeséme
que celle qui existe entre celles d'Initié et der€ldous ceu:
qui voudront devenir Druides, devront en premiehéer la
Carriére d’'Ovate (c'est-dire, avoir pris toutes les Promotic
et toutes les Compétences disponibles). C'est uniquemie
cette maniere qu'ils pourront suivre la voie d&da Antique

L'origine de la Foi Antique remonte bien avant Bttire écrite
Elle est associée a des sites antiques, commartasus et le:
cercles de pierres, dont la signification a étéliéakdes autre:
Les Druides doivent étre Humains et c’est la seafgriction
pour entrer dans cette Carriere. Un personnage gté Bruide
et qui entreprend de faire une autre Carriére, gdtes es
aptitudes druidiques, pour peu qu'il ne devienneyraserviteu
d’une autre religion. S'’il change de religion, érg alors toute
ses aptitudes de Druide et ne pourra jamais deveninitié ou
un Clerc de sa nouvelle religion.

Pour devenir un Druide

Méme si un personnage a Achevé une Carriere d'Ostata
amassé suffisamment de Points d’Expérience poue fane
Carriere de Druide, la progression n'est cependaas
automatique. L'Ovate a des préceptes a suivreileles’ viole,
volontairement oupar inadvertance, cela aura les mé
conséquences que de provoquer la Colére des |

Les Ovates ne sont absolument pas obligés de deden
Druides ; ce sont les serviteurs de la religiotoas ne sont pe
inspirés, ou n'achéveront pas leur pe&r Un personnage pe
quitter la Carriére d’Ovate a tout moment, lorsqe’'iaccumule
100 PE, et choisir une nouvelle Carriere parmi lébduchés
S'il veut devenir Druide niveau 1, 'Ovate devrallord avoil
complétement Achevé la Carriére de Bastis disposer de 100
PE et enfin s’isoler dans une forét pour y médiendant un
semaine entiere de jeune. Le PJ échangera alorsPabis
d’Expérience contre un jet de dés sur la Table difoemen
des Druides. Les Ovates n’'ont qu’une seule chaecdevenir

pas encourir I'équivalent de la Colére des Di

Druides et le résultat doit étre respecté a lagletils ne veulen 27

Le MJ pourra modifier le tirage en fonction de nduite de:
personnages par rapport au dogme de la Foi Ant
I'observationdes Commandements, etc. Ceux qui ont suivi
vie exemplaire, en parfait accord avec les prirzige la Fo
Antique pourront se voir gratifier d’'un modificatede +10%
inversement, ceux qui ont manifesté un manque deésté
pourront étre pénalisés delG%. De méme, lorsque |
personnages changes de niveau, vous pouvez anissidmpte
d’autres modificateurs. Par exemple I'Ovate ou lai@e qui
aura courageusement protégé une région boisée elha
pourrait recevoir un bonus supplémentaire d%.

Le Maitre de Jeu est libre d’ignorer le résultas dés : si It
personnage refuse constamment de se conformerogumes ot
mésuse gravement de son Familier, il attirera aatiggmemen
sur lui I'équivalent de la Colére des Dieux. Invensat, si ur
personnage est I'incarnation méme de la Foi Antidymurrait
se voir accorder une Grace automatiquer

A chaque fois que le Druide Achéve un niveau, lame
procédure est appliquée. Il devra se rendre dansoissacre
pour y communier avec la natuet échanger 100 PE par nivi
contre un jet de dés sur la Table d’Avancementlitegdes. La
encore, le MJ peut modifier le jet en fonction dumportemen
du personnage.




OVATE - carriére de base

L'Ovate est un pratiquant de la Foi Antique, quiitsun
enseignement dont les origines se perdent dansuitades
temps. La Foi Antique n'a pas d'attaches avec lascipales
religions du Vieux Monde, mais cohabite avec elieplupart
du temps. Les Ovates suivent un code de vie tnést it
s’efforcent de rester en constante harmonie avédatare. Ils
ont la nostalgie de I'ordre naturel d’un &ge ancietm’ont que

peu de patience envers le monde moderne. Beaucaunpreal’
eux choisissent de vivre en ermite et tous préfdeecampagne

et la forét a la ville.

Note : Seuls les Humains peuvent devenir Ovates.

Plan de Carriére

M|CC|ICT|F|E|B|I|A Int | Cl [FM
+10+10% +1(+10 +10+10+10
*Selon l'errata de [I'édition anglaise ce bonus n’egas
disponible

Dex Cd Sog

Compétences : Dotations :
Identification des Plantes
Pictographie - Druide
Pistage

Radiesthésie

Soins des Animaux

Symbole religieux

- faucille en argent
Béaton

Baguette de sourcier

Débouchés :

Bdcheron Garde-chasse
Chasseur Hors-la-loi
Druide, Niveau 1 Trappeur

DRUIDE - carriere avancée

Les Druides sont les disciples de la Foi Antiquag groyance
dont les origines remontent a des temps immémaribaunrs
rituels sont fortement associés a d'anciens stals, que les
tumulus et les cercles de pierres, dont la sigatifim a depuis

longtemps été oublié des autres.

Avant de devenir Druide, le personnage devra délzmhever
la Carriére de Base d’Ovate.

Puisque les sortileges du Druide dépendent avantd® leurs
dieux, les personnage ne passeront pas automatgaein titre
d’'Ovate a celui de Druide niveau 1. Quand sa aarmieOvate
sera achevée, le personnage devra accumuler legpdiats
d’Expérience nécessaires a sa reconversion, aeafaiiré appel
a ses dieux. Le personnage se rendra sur un lezé et priera
pour son évolution — en troquant ses 100 PE caimtijet de dés
sur la Table d’avancement des Druides.

Note : Seul les Humains peuvent prétendre devenir Druides

Gibeciére ou grand sac

DRUIDE NIVEAU 1 - carriere avancée

Plan de Carriere — Niveau 1

M I|CCICT|F|E | B| I |A DexCd|Int|Cl|FM|Soc

+2(+10 +10

Compétences : Points de Magie+2D8
Connaissance des Plantes
Equitation
Incantations - Druidiques 1 Dotations :
Langue Hermétique - Druidique Arme simple

Méditation

Traumatologie

Plus toutes les Compétences
dépendant du Familier

Robe blanche

Débouchés :
Druide Niveau 2

DRUIDE NIVEAU 2 - carriere avancée

Plan de Carriére — Niveau 2

M |CCICT|F|E|B| | |A [PexCd|Int|Cl|FM|Soc
+10+10 +1 | +1 | +3|+20 +10+10{+10+10/+20+10
Compétences : Points de Magie+2D8
Divination
Emprise sur les Animaux Dotations :
Incantations — Druidiques 2 Arme simple

Pathologie Robe blanche
Sens de la Magie
Plus toutes les Compétences

dépendant du Familier

Débouchés :
Druide Niveau 3

DRUIDE NIVEAU 3 - carriere avancée

Plan de Carriere — Niveau 3

M |CCICT|F|E|B| I |A |DexCd|Int|Cl |FM|Sog

+10+10| +1 | +1 | +4|+20 +20+20+30%+20+20+20

*|| serait plus judicieux d’amener ce bonus a +20.

Compétences : Points de Magie+2D8
Astronomie

Conscience de la Magie Dotations :
Incantations — Druidiques 3 Arme simple

Préparation de Poisons Robe blanche

Plus toutes les Compétences
dépendant du Familier

Débouchés Druide Niveau 4

DRUIDE NIVEAU 4 - carriere avancée

Plan de Carriere — Niveau 4

M |[CC|ICT|F|E|B| | |A [DPexCd|Int|Cl|FM|Soc
+10+10 +1 | +1 | +4 |+30 +30/+30[+30/+30/+30/+30
Compétences : Points de Magie+2D8

Connaissance des Runes
Fabrication de Potions
Incantations — Druidiques 4
Plus toutes les Compétences
dépendant du Familier

Dotations :
Arme simple
Robes blanches

Débouchés Aucun



LA FOI ANTIQUE

Description :
Ovates et les Druides. Ses origines se perdentldamsystéres
de la préhistoire ; elle est considérablement pladle que le
panthéon du Vieux Monde. La Foi Antique est trédefment
lie a la nature et aux forces surnaturelles. &teétroitement
associée a des sites antiques (tertres, cerclpgedes) dont la
signification a été, depuis longtemps, oubliée [emr autres
religions.

I 'y a pas de dieu majeur dans la Foi Antiqueufefois,

certains fervents se réferent parfois a une dépsde nomment
la Mére et qui symbolise la Terre et la Fertili® ld Nature.
Généralement, ils s’intéressent aux forces de tar@asur une
plus petite échelle, aux énergies qui circulense@in du monde
naturel. Le concept de "Mére" ne semble pas deepirésenter
une divinité au sens conventionnel du terme, maigpune

abstraction du monde naturel et des énergies migeppar les
Druides.

Alignement : Neutre.

La Foi Antique est la religion que cultivent lesSymboles :1l n’est pas de symbole au sens ou I'entendent les

autres religions du Vieux Monde ; toutefois, lesctas, spirales
et disques gravés sont parfois associés aux aitesss

Zone d'Influence : La Foi Antique existe dans toutes les
régions du Vieux Monde, mais plus particulieremdans le
nord et I'ouest. Comme on peut s’y attendre, edfepdus forte
dans les zones rurales, la ou de grandes étenéuesntpagne
naturelle existent toujours. Beaucoup de Forestsenst des
adeptes de la Foi Antique comme les Ovates et el &s.

Temples : La Foi Antique est basée sur le monde naturdk; el
n'a donc pas de temples, ni d’oratoires formelda place, elle
dispose de Clairieres Sacrées qui ne sont rienrdaufue de
petites clairieres dans les profondeurs des fo@éssont ces
sites qui accueillent les rassemblements et lesnumies. Aux
yeux des profanes aucun signe ne caractérise desitsn mais
un Ovate ou un Druide les reconnaitra instantanéipear ce
gu'ils sont. Les Elfes et les Forestiers peuventriconnaitre
aussi, mais au prix d’'un Test d’'Intelligence.

TABLE D’AVANCEMENT DES DRUIDES

D100

Résultat

10 ou -

11-25

26-40

41-80

81-95

96-104

105 +

Le personnage est jugé inapte a devenira(oester) Druide et il doi
déterminer aléatoirement une Carriére de Foregtigrdevra suivre. S'il
a Achevé cette Carriere auparavant, il devra ensithone parmi les
Débouchés sauf, évidemment, celle d’Ovate. Il ngedée pas de Poinis
d’Expérience supplémentaires pour entrer dans cettevelle Carriere,
mais le personnage ne pourra plus jamais devenateéOou tenter de
devenir Druide.

Le personnage doit se montrer digne d’un @maent dans la caste d
Druides en subissant une Epreuve. Voir les exempl&preuves
correspondantes dans le chapitre sur la Foi Antique

Le personnage est jugé apte mais n'est pexeerconsidéré prét poyr
'avancement. Il doit encore accumuler 100 autrés fdur essayer &
nouveau (méme s'il posséde déja 100 points suppliines & dépenser)

Le personnage est jugé apte et avance aaunsegérieur. Le Joueur dopt
le personnage devient Druide peut noter qu'il eaintenant niveau 1 et
obtient les Dotations correspondantes. Il doit mhéteer 'espéce de son
Esprit Familier en effectuant un jet de dés surdale des Familiers, et il
gagne aussi la premiére Compétence inscrite pouype de Familier
(sans dépenser de PE).

Le personnage n’'est pas seulement apte,ilneaisaussi gratifié d'un do|
; Il progresse dans le niveau supérieur et gagri0 2010 PE a titre de
faveur. Le nouveau Druide gagne aussi les deux @&mpes
correspondant a I'espéce de son Familier.

Non seulement le personnage progresse aanisupérieur, mais il
bénéficie également d'un don ; il gagne 1D10 X dnf d’Expérience,
plus les deux Compétences correspondant a I'espesen Familier (s'il
ne les a pas déja acquises) et 1 Point de Destin.

Il est permis au personnage d’accéder aauisapérieur, il recoit en plus
1D10 X 10 PE, 1 Points de Destin et une Gracee Wat aussi accorde]
les deux Compétences du Familier (s'il ne les adégs acquises).

Remarque : Le Maitre de Jeu est libre d’interpréter les rigdsild’un jet sur la table.



En ce qui concerne I'obtention de Graces, les @laisi Sacrées ont les mémes propri¢teF ABLE DES FAMILIERS
que les temples et les oratoires des autres refigiBlus encore, les Clairieres ont IleOO

particularité de pouvoir, elles-mémes, se protégaire les créatures qui tenterait de lﬁ%l-os ngl_zce

profaner. Elles utilisent pour cela leurs propresgances magiques. Toute créature visge Acuité Visuelle
par ce pouvoir devra réussir un Test de Volonté'enfuir, paniquée. Si un Druide est Dressage (Faucon)
présent, la Clairiere ne tentera pas de se protégerest le devoir du Druide de le faire|gg.15 Bison

Un manquement a cette regle entrainerait, pourl&B, la perte d’'un Point de Destin e Qsistance Accrue
il ne serait plus en mesure de lancer le moindrejssqu’a I'expiation de sa faute et ung Force Accrue
nouvelle consécration du site. 16-20  Chat

Déplacement Silencieux (Rural)

Réflexes Eclairs
21-25 Chauve-Souris

Vision Nocturne

Acuité Auditive
26-30 Cheval

Course a Pied

Les cercles de pierres sont également des sitedssde la Foi Antique. Ce sont leg
reliques de l'ere dans laquelle la Foi puise sdgirms. lls constituent une source
d’énergie magique disponible pour ceux qui saveaingr leur pouvoir. Il est du devoir
de tout Druide de protéger les cercles de pierfeslee restaurer ceux qui sont
endommagés. Un Druide négligeant ce devoir encoutes ennuis identiques a ceu

cités plus haut. Acuité Auditive
31-35 Chouette
Amis et Ennemis : La plupart des autres religions tolérent la Fotidue en raison, Vision Nocturne
principalement, des craintes qu’ils éprouvent famex Druides et aux puissances Déplacement Silencieux (Rural)
naturelles qu'ils manipulent. Les relations sontspétroites avec le culte de Taal graceg36-40  Corbeau
aux liens qui unissent ce dernier & Rhya, considggene une des formes de La Mére. Acuité Visuelle
Divination
Jours Sacrés :Les principales fétes de la Foi Antique sont lestees d’hiver et d'été, 41-45 %ﬁl
ainsi que les équinoxes d’automne et de printemig®s qui marquent les passages des Acrobatie
saisons. Des fétes mineures marquent la nouvelepdtine lune. 4650  Elan
Course a Pied
Conditions requises :La seule condition requise a I'entrée des Carridragliques est Acuité Auditive
de figurer au nombre des Humains. 51-55 Grenouille
Natation
Familiers : Les personnages qui parviennent a progresser’@usguveau de Druide AcrOb‘_"‘tie
recoivent la vision d’'un Esprit Animal (un tiragard la Table des Familiers, ci-dessou 3?6'60 HLm"_‘e
s , \ . . N . . . Hypnotisme
en indiquera I'espéce) qui se manifeste a eux. idahdeviendra alors le Familier du Chasse
personnage — son Totem — et il suivra le Druidegopdr La présence d’un Familier 61-65  Lapin
confére certains avantages qui scellent le padtéedie au Druide, mais aussi certaines Fuite
restrictions qui viennent s’ajouter aux Commanderenfigurent plus loin. Esquive
66-70  _Loup
Le Familier n’est visible que du Druide auquelst attaché et des personnages doués|de Pistage
la Compétence Conscience de la Magie qui, eux, rEefeevront que sous forme de Chasse
silhouette vague. 71-75  Loutre
Natation
- N , - , . . Esquive
Un Familier apparait sous la forme d'un spécimenl’dspéce animale, de couleur 180 ours

blanche ou gris clair avec des yeux lumineux d’'mbie profond. Sa condition d’esprit Coups Puissants

ne lui fait occuper aucun espace dans le mondeqigismais elle lui interdit d’affecter Force Accrue

quoi que ce soit de cet univers. Il peut ainsi igndous les obstacles matériels (portesg; gs Rat
K Ra

murs, etc.) et il ne peut étre blessé que par lgidddl dispose des Caractéristique Immunité aux Maladies

normales de son espéce sauf en ce qui concerrlatstiyence qui est de 89. Un Druide Violence Forcenée

dont le Familier est tué — pour quelque raison geesoit — perd immédiatement e{86-90  Renard

définitivement 1D6 points de Blessures, 1 point di@ance et 1 point de Destin. Il doit Sens de la Répartie
commencer immédiatement une Carriére de Base dstlor@éterminée aléatoirement Reconnaissance de Pieges
et il ne pourra plus jamais redevenir Prétre Douiéi 91-95  _Sanglier

Violence Forcenée

Les Familiers doivent étre traités comme des PNgtret joués par le MJ. Les Joueurs Résistance Accrue
imagineront sans doute de nombreuses taches quiant étre assurées par un atre 000 Mpﬂe, 3 )
invisible, sans substance et pratiquement invubiéra spécialement dans le domaine de ::;r;:g;itsemagx Poisons
la reconnaissance — mais il importe de se souwgrdrle Familier ne s'éloigne jamais &

plus de cing meétres de son Druide. Le MJ devrastseindre a jouer le Familier avec saEn plus de ces Compétences, le Druide
personnalité animale et éviter ainsi qu'il soit sioiéré comme un objet manipulable aest assuré d'obtenir des réactions
volonté. Ainsi un Lapin Familier pourrait étre ipedble de faire une reconnaissanceamicales, tout au moins neutres, de
sérieusement et un chat pourrait méme refuser éerpent d'étre utilisé comme un tous les animaux de I'espéce de son
instrument par le Druide. Familier.




Préceptes (Commandements) Tous les Druides se doivent
respecter les Commandements suivants :

- Ne jamais blesser un animal sauf pour se défend
se nourrir.

- Ne jamais altérer un cercle de pierre, un menhil
un tumulus et empécher, chaque fois que -
possible, quiconque de le faire.

- Ne jamais tuer ou blessentlaisser tuer ou bless-
un animal de I'espéce de son Familier. Méme pot
défendre.

- Tous les prétres druidiques (Ovates et Drui
doivent communier avec la nature au moins quatse
par an : aux équinoxes et aux solst

Pour accomplir cette communion, ils doivent se eg
pendant 24 heures dans un environnement natur
correspond aux impératifs Temps/Lieux de |
Familier. Tous les Druides doivent aussi commu
avec la nature pendant 24 heures a chaque pleie.

TABLE DES RESTRICTIONS

En échange des avantages conférés par la présendeun
Familier, les Druides doivent observer les régiegastes

Le Druide subit aussi des restrictions alimentab@sespondar
a I'espéce de son Familier. Si le Familier est ivere (bison
élan, cheval, lapin, écureuil) le Druide se do@tce strictemer
végétarien. Son régime alimentaire exclue toutendga o
produit animal. Si le Familier est un prédateura(oh-souris,
chat, aigle, grenouille, chouette, hermine, vipéeePruide ne
devra manger que de la viande et exclusivementidgahde
d’'animal tué par ses soins. Pour ceux qui possadefamilier
dont le régime alimentaire est basé sur le poissountr@) il
faudra se contenter de consommer du poisson, eisi, anais
ils ne seront pas forcés de le péceux-mémes. Enfin, si le
Familier fait partie de la famille des charognards des
omnivores (ows, sanglier, renard, rat, corbeau, loup), le Dr
ne subira aucune restriction aliment:

Finalement il y a des impératifs spécifiques qupatdent di
I'espéce du Familier et qui figurent dans la tafi-dessous :

E'spece Armure Bouclier Armes Temps/Lieux La colonneArmure indique le type d’Armure
Al'gle Aucune Nor? coqtonQante moptagne que le personnage est autorisé a pt
Bison Toutes  Oui projectile: forét
Chat Aucune Non contondantes,-m forét ou montagne La colonneBoucliel précise si le personnage
Chauve Souris Cur  Non — @harmesafe nuit est, ou non, autorisé & employer un bou
Cheval Cuir Oui tranchantes, projectil découvert
Chouette Aucune Non  contondante nuit La colonneArmes précise les types d’Armes
Corbeau Aucune Non  contondante forét, champ de batailld que le personnage Nest PAS autoris
Ecureuil Aucune  Non 2-m - forét utiliser. 2 signifie armes a deux mai
Elan Cuir Oui tranchantes, projectil forét, découvert
Grenouille Aucune Non Pr, armes a fe eau La colonneTemps/Lieuxindique les endroits
Hermine Cuir Oui 2-m forét, souterrain et/ou les périodes spécifiquement favora
Lapin Aut':une Nqn 2n, armes a.fe ' nuit, sputerram au Druide accompagné d'un Esprit Famil
Loup Cuir Oui contond., prc\nectlle hors ville Il ne peut retaurer ses Points de Magie
Loutre Aucune Non 2, armes a fe eau , N A L .

; - R gu'aprés s'étre livré a un rituel de ¢
Ours Toutes  Oui projectile: forét, grotte . . L
Rat Cuir Oui 2-m nuit, souterrain, ville minutes  en ) reSpeC\tam ces 'mpera_t'_fs
Renard Aucune Non  contondantes,-m quelconque temps et de lieux. Dés que cette conditior
Sanglier Toutes  Oui néan montagne remplie, il regagne ses Points de Magie
Vipére Cuir Non 2-m hors ville rythme de 10% par heu

Utilisation de Sorts : les Druides emploient des sorts de
méme fagon que les Clercs (voir les Carrieres dee3)étUn
Druide peut utiliser un mélange de Magie MineueMhgie de
bataille, de Magie Elémentaire et de Magie Druidi
spécialisée. Le Druide ne peut pas plus d'un des sorts a
chaque niveau disponible, de la Magie Elémentaireles la
Magie de Bataille, mais il n'y a pas de restrict@utiliser la
Magie Mineure.

Compétences En plus des Compétencqui sont disponibles
aux Ovates et aux Druides, leggmnages gagneront certail
Compétences spéciales grace a la présence de ImilieFa
ainsi que le montre la table du paragraphe Familida
premiere Compétence est acquise lorsque le perseratani
le niveau 1 et la seconde lors du passageiveau 2. Dans les
deux cas ces Compétences sont gratuites et ne ibéeepas dt

dépense de PE.




Epreuves : Il peut s’avérer nécessaire, pour un Ovate, d& suliGraces :Parmi les Graces les plus courantes, on troutiealge

une épreuve avant de devenir Druide. Si c’estdeleanature du
Familier sera déterminée avant que I'épreuve suibmplie,
mais le personnage n’en aura pas connaissance.J.deMra
faire le tirage seulement dans la Table des Famiéeen noter
'espéce pour plus tard. Le personnage ne renaantsen
Familier et n'obtiendra les bénéfices qui s’y dit, qu'une
fois I'épreuve terminée.

Les épreuves druidiques peuvent concerner la décwjwu la
re-consécration de clairieres sacrées, de cercesidrres
tombés dans I'oubli, désertés, ruinés ou annexéarpenonstre.
Un Druide qui recevra une chauve souris comme kamil
pourra se voir chargé de libérer une caverne dhauiement ou
de la présence d'une créature ennemie de I'esp@s®m futur
compagnon. Avant la venue d’une loutre I'épreuverpm par
exemple, consister dans la recherche, ou la megi@n, d'un
cours d'eau obstrué ou d'une chute d’'eau tarie demeszone
sauvage, etc.

dans la Tables de Compétences des Forestiers,ishtith

unique d'un sort de Magie Druidique d’un niveau éuigur a
celui que le personnage peut normalement lancereesans
dépense de Point de Magie. Il est possible que rigidD

acquiére la capacité de se transformer en un EpE® de
I'espece de son Familier, de parler aux animaugeti®e espece,
a volonté et sans dépense de PM. Il est possilddagGrace se
manifeste par quelque capacité, offerte au Druigles I'on

rencontre chez les spécimens de I'espéce du Familision de

nuit, etc.

Régles Spéciales :Les Tumulus — Tertres funéraires —
constituent des sépultures traditionnelles desdoia ancétres
des Druides. Il leur est formellement interdit gignétrer ou de
laisser quiconque le faire. La Magie Druidique iestpérante
dans les Tumulus et le Druide qui troublerait Ipo% d’'un

occupant d’'un tel monument perdrait, instantanémments ses
Sorts Druidiques et toutes ses capacités de Duiitg que 1
Point de Destin et 1D6 Point de Blessures et cigreadéfinitif.

Il devrait immédiatement entamer une Carriére —taiganent

déterminée — de Forestier et il ne pourrait plasaja prétendre
a la Carriere druidique.

Il peut arriver que I'occupant d’'un Tumulus n’aasppu accéder
au repos. Il se manifeste alors sous forme Ethéodr (e
Bestiaire — Morts Vivants). Dans un tel cas, un &wali un
Druide peuvent étre en mesure de permettre a ltaomenentée
d’'accéder au repos éternel. L'Ombre et le Prétreidiue
doivent faire des Tests de Volonté (FM) une fois Baund.
Chaque fois qu'un Test réussit, "I'adversaire" p&RILO Point
de FM. Si I'Ombre peut étre amenée a 0 FM, ellgatait,
gagnant le repos éternel. Si c’est le prétre quiéskiit a 0 FM,
il devient I'esclave dénué de toute pensée de I'femisqu’a ce
gu’'elle soit détruite.

Les Points de Volonté (FM) perdus sont restaurés/iume de
10 par heure de sommeil tranquille.

La Lycanthropie, cet état qui transforme un homrmenal en

une créature garou, est fréquemment causée parskegsion
d’'un étre humain par un esprit animal que 'hommaeprut pas
contrbler. Les Druides dont I'Esprit Familier est th méme
espéce que I'Esprit Garou incriminé peuvent déliVieomme

de sa malédiction. Ils doivent réussir un Testtalligence et un
Test de Volonté pour parvenir a contacter 'Es@drou. lls

peuvent ensuite tenter de persuader I'Esprit pegsds libérer
sa victime, en usant de leur Sociabilité et deetdvmpétence
appropriée a la situation (Emprise sur les Animaeig.)

exactement comme s'il se trouvait face a un PNdioanimal

ordinaire.

Les Esprits Garous ont exactement les méme Carstiiégs
que l'espéce animale générique (c'est-a-dire cejleds ont

lorsqu’ils sont sous forme de Créature Garou). SDiteide

réussit, 'Esprit Garou est soumis. Il n'est pagetée mais reste
avec son héte, en sommeil. Il y a 10% de chancel'bee

regoive chacune des Compétences qui figurent darsble des
Familiers en regard de I'espéce animale concerBéd.ex-

possédé devient un jour Druide, I'Esprit Garou sillera et
deviendra son Familier.



L’'ORDRE DRUIDIQUE

L'Ordre Druidique -communément appelé L'Ord- peut étre
considéré comme une confédération de clergés régioqui
constituent dangensemble une structure tres légere, dont

les membres vouent un culte tout particulier a #ure el
suivent une méme tradition morale et philosoph

Les Druides divisent leur monde en régions qu'ppedient

Domaines. Un Domaine est une zonéographique trés
précisément définie, délimitée par des chaines detagnes

des fleuves, des océans ou des déserts. Ces Domainesien

a voir avec les frontiéres politiques, les divisioraciales ol

ethniques ; un Domaine peut englober plusieuys, mélant
plusieurs races et peuples (Par exemple, Bretoriapire,

Tilée et Estalie forment le Domaine Occidental Norsca e

Kislev, sont appelés le Domaine Septentrio

Les Cercles : Tous les druides qui vivent au saim ¢héme
Domaine sont @anisés en communautés appelées Cel
Chacun des Cercles portera habituellement le nona d®ne
géographique de son Domaine, de son fondateur diEsierit
Familier majeur que révéerent les Druides de laoré

Tous les membres d'un Cercle sensiderent comme I
responsables de la préservation de leur environmeatede le
continuation harmonieuse des cycles naturels au deileul
Domaine. Nulle part il n’existe de vaste temple dmigrande
abbaye rassemblant les membres d’'un Cercle, u'il est rare
que les Druides vivent en collectivités importantdais,
lorsque c’est toutefois le cas, leur habitat refge plus simple
et dépasse que rarement la taille d’un petit \élldg campagn
Tous les Cercles d'un méme Domaine ne reconint pour
chef de la communauté qu'un uniqgue Grand Druide
admettent l'autorité morale de ce dernier. Le Giandde laisse
aux membres de son Domaine une grande liberté, a@niple
plupart des autres chefs religieux. Les Druidesceatit a un
structue hiérarchique assez souple, et demandent a cegils
initient de se conformer aux reégles morales fondaates de
L'Ordre Druidique, ainsi que de respecter les Drside plu
haut rang.

Tous les prétres druidiques, depuis I'humble Ovyasgu'ac
Grand Druide, restent entierement libres de suiete propre
interprétation des croyances druidiques et d'agitadmaniere
qu'ils estiment la meilleure pour servir la nat

LA HIERARCHIE DRUIDIQUE

Les Ovates : Fidéles serviteurs de la Foi Aues qui se vouent
a la prétrise, les Ovates étudient auprés d'underdout er
maintenant régulierement une activité professidanelrale
(apiculteur, fermier, éleveur, etc.). lls sont denlles plus
nombreux dans la communauté druidique, et raret ceux qui
continueront leur chemin sur la voie de la prétespréféreron
continuer a mener leur vie en simples pay:

Les Druides Initiés : Ce sont les Druides de nivdau_ es
Druides Initiéssont la pierre angulaire deOrdre Druidique, et
consacrent généralement tout leur temps a leutlohabiten
fréquemment de petites demeures de pierre, deoboiadobe
et ont pour fonction de protéger soit un espacerehtle petite
taille (un bois, une vallée fluviale) soit un vika ou un coupe
de hameaux. La plupart des Druides qui ont la ptiote d'un
village pour charge sont souvent devenus des itafvitres
respectés de la communauté campagr

Les Druides : Ces Druides de niveau 2 vivent chidrdnmais
ont élargi leur sphére dflnence, et sont par exemple deve
les protecteurs de vastes foréts ou de chaines adagmne:
entiéres, ou encore de tous les villages d'unenb&oDe tels
druides vivent souvent a proximité d'une Clairieezr$e don
ils ont la charge. Les souvemai de la région respectent {
craignent) ces individus margina

Seul un nombre trés limité d’individus atteint emg de Druid
et, pour y accéder, il faut que la place soit lieteétre désign
par les pairs du défunt, ou par le défun-méme, faute de quoi
le prétendant, pour progresser, devra vaincre atsatun déf
rituel I'un de ses supérieurs hiérarchique afigagner son ran
Il existe donc une certaine tension parmi les Dasiguisqu’ils
peuvent étre défiés a tout moment par l'ureurs subordonnés.

Les Seigneurs Druides : Un Druide de niveau 3 @t er
parfaite harmonie avec la nature et chasser énengignt, ¢
l'aide de toutes ses ressources druidiques, toaeace qu
apparait au sein des terres qui sont sous la piatede son
Cercle. Les Seigneurs Druides participent trés actent au»
Grands Conseils druidiques et assemblées et agissgoiirs er
fonction des besoins généraux de leur cercle. lan@&Druide
d’'un Cercle demande parfois conseil aux Seigneuwsdbs, t
les envoie en mission au service du Ce



Mais la vie d'un Seigneur Druide n'est pas seulénfigite
d'aventures : une bonne partie de son temps e$enderet
consacrée a la recherche et a la sélection deggeOwates
capables de s’engager plus avant dans la voieiduséid Tous
les ans, les Seigneurs Druides choisissent leslemes| des
Ovates de leur Cercle pour que ces derniers accademing de
Druide Initié.

Bien sdr, l'avancement au niveau de Seigneur Druidst
possible que lorsqu'une place est vacante, oui@npghant au
cours d'un défi d'un des druides qui occupe ce. @aglus, les
Seigneurs Druides consacrent une partie de leupsesn
s'entrainer en vue de devenir Grand Druide et pagsaucoup
de temps a voyager, pour se familiariser avec kesiaspects de
leur Domaine.

Les Grands Druides : Comme il est précisé plus hautGrand
Druide, personnage de niveau 4 préside un CerclemBme
que les autres Druide, il a bien souvent obtenypgsition a
travers un défi et doit triompher des prétendarfis de la
conserver. Toutefois, certains Grands Druides dednt si
respectés (ou craints) que leurs subordonnés nenteméme
plus de les défier, et préferent entrer a son serdie facon
définitive.

Tous les druides d'un méme Cercle connaissent ledelaur
Grand Druide - méme s'ils ne l'ont jamais
personnellement -, car ce personnage détient uwofrocertain
sur leurs existences. C'est au Maitre de Jeu ddetésil niveau
d'influence exact qu'a le Grand Druide sur les nresilole son
Cercle, ainsi que des relations qu’il entretientcales autres
Grands Druides de son Domaine. Les Joueurs saaienoent
libres de poursuivre leurs propres objectifs, matls
contrecarrent les plans de leur Grand Druide, ot peu de
chances d'obtenir une quelconque aide de la p&tuides plus
puissants qu’eux. Au contraire, en soutenance geliique de
leur chef, les Druides de faible rang peuvent gmeales éloges
et un certain appui de leurs supérieurs.

Un Grand Druide a pour fonction de maintenir degpoats
harmonieux entre tous les Druides de son Cercle péehant
toute lutte de faction ou de conflit interpersoneeldehors du
défi druidique. Pour ce faire, le Grand Druide disp d'une
arme des plus redoutables : le Bannissement pumgtesde
I'élément perturbateur de la communauté.

LES ASSEMBLEES

Ces rassemblements, qui se tiennent traditionnefieraex
solstices et aux équinoxes, sont l'occasion posirniembres
d'un Cercle de célébrer le changement des sais&hahger
des informations et autres secrets, et de s'affram public a
'occasion d'un Défi druidique. Lors d'une Asserabldes
Druides organisent des cérémonies pour célébrenatare,
honorer leurs morts, marier un couple au sein Qedfe et
élever les Ovates au rang de Druide Initié. Cesvfest durent
trois jours et trois nuits, et se font dans uneriél@ sacrée
placée sous l'autorité de l'initiateur de la réonibes Druides
n'ont pas obligation de rester les trois jours nwagvent au
moins y étre présents 24 heures. Une Assemblégtixceelle

peut étre tenue dans le but de juger un membrderé, ou si
un probleme survient dans le Domaine et met e @&rii-ci.

Les Grands Druides d’'un Domaine se réunissent isnpfar an,
lors d’'un Grand Conseil pour discuter de I'état cam2ine et
élaborer des plans afin de convaincre leurs Cestlesin point
particulier quand cela est nécessaire. Ce Grand Carisst
mené par aucun arbitre et se tient en un endraitugie date que
seuls les Grands Druides connaissent. Les Grandgld3r ne
sont pas obligés d'assister au Grand Conseil edtiffréquent
gue seulement deux ou trois d’entres eux s’y renden

Les Défis : Le défi est une des traditions les glnsiennes des
Druides. Il permet d'éliminer les faibles et lespoaflards, ce
qui garantit ainsi que les rangs les plus élevé&idre sont en
permanence occupés par des individus puissantdlents. Les

maitres de I'Ordre Druidique ne sont pas des pigits, ce sont
des hommes et des femmes d'action. lls estimenteyDefi,

tout en dévoilant I'ambition personnelle au graodr,j permet

rencontrggyiter les pires exces d'hypocrisie et des sosnbragouilles

toujours associées au pouvoir dans les autresameig

Le Grand Druide d'un cercle s'attend en permananegevoir
un défi de la part de I'un de ses Seigneurs Druigeslis que
ces derniers gardent toujours un oeil sur les sigli montent
en puissance, qui eux méme surveillent de prés Boutde

Initié qui leur parait avoir les dents longues. g&téame met une
pression constante sur les épaules des rangsussj@vés de
I'Ordre : il est difficile d'avoir des relations &ules avec des
gens qui convoitent votre place et que vous sem# ptre

amené a combattre un jour pour relevé leur défiplupart des
amitiés et des alliances naissent donc entre Dsuite méme
rang.

Tous les Druides font de gros efforts pour pardéseplus forts,
afin de ne pas donner limpression d'étre une cfatgle.
Beaucoup se lancent dans de nombreuses aventumes
d'accroitre leur réputation et leurs pouvoirs, eguérant
d’anciens artefacts et de I'expérience. D'autresayest
simplement de rester populaires aupres des aueesbres de
I'Ordre. Si un Druide a une position peu populaoa
controversée, il se peut que ses collégues ess@mtourager
un ambitieux & le choisir en priorité pour ciblengemplagant
sera en effet sGrement bien plus agréable.

Un défi doit se faire devant témoin et peut menler @ort. Bien
gue rien n’'empéche le vainqueur d’achever le vaietst une
extrémité trées mal percue de la plupart des membeeda
communauté. Perdre un Défi s’est offrir sa placelas fort et
entamer la longue route de I'errance et de laugdit a moins
d’étre accepté au sein d’'un autre Cercle du DoméaiaeCercle
de la Drakwald sont ainsi réputés pour envoyeré&mnissaires
dans les différentes Assemblées du Domaine Oceidahs le
but de recruter les membres déchus les plus violent

afi



LA MAGIE DRUIDIQUE

Les sorts de Druides sont orientés vers la natuteue permettent de s’attirer I'amitié avec desnaux, de prendre une forme
animale et d’animer des arbres. Les Druides doivgliger ces sorts précautionneusement, s'assguanteurs actions ne brisent pas
I'équilibre de la nature ni n’exploitent les animales Druides qui abusent des sorts seront pésgbiar les puissances de la nature.

SORTS DE NIVEAU 1

ANTIPARASITES

Source :WJRF

Points de Magie :1

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composants :Une pincée de poivre

Ce sort permet a I'Enchanteur d'enlever, par simleher,
toutes sortes de parasites infestant une créature.

ANTIPOISONS

Source :WJRF

Points de Magie :1

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composants :De la malachite en poudre

Ce sort peut étre lancé sur I'Enchanteur ou toute awéature
qu'il est en mesure de toucher. Il annule alogseléets d'une
plaie empoisonnée ou de l'ingestion d'une doseodmmp. Ce
sort devra pour cela étre incanté dans I'heure spuit
I'empoisonnement.

CONTROLE DES ANIMAUX
Source :WJRF

Points de Magie :1 par Tour
Portée : 6 métres

Durée : 1 Tour ou plus
Composants :Une dent d'un animal

Ce sort permet a I'Enchanteur d'avoir un contaép#thique
avec un animal non-fantastique d'intelligence &ié-14), situé
a moins de 6 métres de lui. Il peut communigu®elnent avec
lui et est capable de le commander. Les animauxactés de
cette facon devront étre, a l'origine, bien disposévers le
personnage mais le MJ devra leur faire effectuerTast de
Volonté si I'Enchanteur leur commande de faire quelchose
de dangereux ou qui n'est pas dans leurs meeutsiéléds.

Le sort prend fin au bout d'un Tour mais peut &mndu en
dépensant plus de Points de Magie.

GUERISON DES ANIMAUX
Source :WJRF

Points de Magie :1

Portée : Toucher

Durée : Instantanée
Composants :Un brin de gui

Ce sort redonne a un animal, non-fantastique etgéamt, sa
santé, s'il est blessé, empoisonné, malade, etEnchanteur
doit étre capable de le toucher durant l'incanmtatith ne rendra
pas la vie & un animal mort pas plus qu'il n'emigves effets
d'un Coup Critique.

BRUME

Source :Repose sans Paix
Points de Magie:3

Portée: 48 métres

Durée: 3 tours

Composants :1 goutte d'eau.

En incantant ce sort, le Druide crée un nuage denbrde 12
metres de diameétre dans la limite de la portée maxi. Ce
nuage obscurcit complétement la vision de ceuxsqurouvent
a l'intérieur et réduit de moitié leur allure dpld&ement.

Le Druide, ainsi que tout groupe amical l'accompagnpeut
voir et se déplacer normalement dans la Brume (teliex du
Druide peut aussi se déplacer normalement dansagen méme
s'il est a plus de 4 métres).

Ce sort permet généralement au Druide de produiebarriere
entre lui et tout ennemi cherchant a l'attaquer.

IDENTIFICATION DE LA NATURE

Source :Repose sans Paix

Points de Magie:1

Portée : 96 métres

Durée: 1 heure

Composants :un brin d'herbe et un poil animal.

Grace a ce sort, le Druide peut surveiller la zsi@ée devant

lui, jusqu'a la portée maximum ; il détermine aisisia flore et

la faune sont naturelles ou non. Les plantes giriggs"
comme les Champignons et les Moisissures, les Foréts
lllusoires, les Lycanthropes et autre illusions ikiires seront
vues sous leur véritable aspect. La présence léaeseBtaux est
toujours détectée. Ce sort ne donne pas au Druickplacité de
détecter les pieges tels que des collets et degedfpou des
détails sur la flore et la faune naturelle lorsigsene lui sont
pas familiéres.



SORTS DE NIVEAU 2

AGRESSIVITE VEGETALE

Source :WJRF

Points de Magie :2 par Tour

Portée : 24 métres

Durée : 1 Tour ou plus

Composants :Une ronce ou une bruyére

Le Druide anime une zone de plantes ou de buisssas'a 4
fois son niveau en metres carrés. Exemple : undBrsecond
niveau peut animer 8 m2. Les plantes fouetteneénnent
quiconque essaye de passer au milieu d'elles. eTendiature
dans l'aire d'effet devra effectuer un Test de &daus les
Rounds pour parvenir a se mouvoir ou a combattre.

Les créatures incapables de se déplacer seronidéofes
comme des cibles Inertes (voir la section Combatputes les
créatures présentes dans la zone d'effet, retenuesas, subiront

2D6 points de dommages avec une Force de 0 chaquedRo

résultat de la lacération des branches. Les katadns devront

METAMORPHOSE

Source :WJRF

Points de Magie :12 + 2 par Tour supplémentaire
Portée : Personnel

Durée : 1 Tour ou plus

Composants :La peau de l'animal en lequel I'Enchanteur se

change

Ce sort permet a I'Enchanteur de prendre la forme'idgorte
quel animal non-fantastique et non-géant. Il gagrssi tous les
scores en Caractéristiques de l'animal en quest&auf
I'Intelligence qui ne change pas), avec en plutetles facultés
que celui-ci pourrait avoir. S'il sombre dansckinscience, a la
suite de Blessures ou d'une autre facon, le pergemeprendra
sa forme Humaine.

Sous cette forme, le Druide ne pourra pas incanteaccomplir
des actions que l'animal lui méme ne pourrait ebefcu La
transformation proprement dite colte 12 Points @giklet dure
1 Tour ; la forme animale peut étre maintenue gredsgant 2
Points supplémentaires par Tour.

étre faites normalement et les dommages modifiés pa

I'Endurance et I'armure, comme d'habitude.

AVERSE DE GRELE

Source :WJRF

Points de Magie :4 par Round

Portée :48 métres

Durée : 1 Round ou plus

Composants :Une poignée de gravier de quartz blanc

L’Enchanteur provoque une averse de gréle, ausgnte que
soudaine, méme en sous-sol ou a lintérieur detrami®ns.
Quiconque se retrouve pris dans une de ces Avprsesl ID6
points de dommages avec une Force de 0 et doittedieun
Test de Sang-froid pour étre capable d'attaquerdi¢aude se
mettre a l'abri, tenir un bouclier au dessus deétg etc.). Les
Blessures encourues toucheront soit la téte, seitéfmaules
(tronc), a 50% de chance chaque.

Toute surface ferme (exemple, un terrain rocailjeera terrain
difficile pour la durée su sort plus un Tour. Buirl'Averse, la
visibilité sera réduite a dix metres et Tirer desjgctiles sera
impossible. Les dommages dus au feu sont rédeit2¥

Points par Round. Les sorts basés sur le feu siesipés

automatiqguement et les armes magiques de ce typs atmes a
poudre ne fonctionneront pas tant que durera I'gezer

CONTROLE

DES ANIMAUX GEANTS

Source :WJRF

Points de Magie :2 par Tour

Portée : 12 métres

Durée : 1 Tour ou plus

Composants :Une dent d'un animal géant

Ce sort est similaire au sort de premier niveau @tmtdes
Animaux, excepté qu'il affecte les animaux géantm-n
fantastiques (rat géants, araignées géantes, #tddur sera
permis d'effectuer un Test de Volonté pour résiterordres de
I'Enchanteur.

PANIQUE

Source :Repose sans Paix

Points de Magie:4

Portée : 48 métres

Durée : Voir ci-dessous

Composants :La méachoire d'un serpent ou le crane d'un loup.

Ce sort peut étre employé contre un animal natwel,un
groupe d'animaux naturels, y compris des montukesréussite
d'un Test de Contre-Magie permet d'annuler lessffetsort.

Les créatures affectées doivent fuir le Druide d&oh
incontrolée (comme sous l'effet de la Peur) a leiiesse
maximum. Les cavaliers de ces montures ont droit @est de
Cd a chaque round aprés le premier pour reprendeerigdle
de I'animal (ce Test se fait avec un bonus de +16 cavalier
posséde la compétence Soins des Animaux ou Drgssage

La durée maximum du sort est de 8 rounds, mai® toudature
qui échoue au Test de Contre-Magie ne pourra pasepr le
Druide a moins de 48 meétres jusqu’au lever de lsslérant.

Ce sort n'affecte pas les montures immunisées ctedreffets
Psychologiques ; il n‘affecte pas plus les montARME et les
Démons Servants qui apparaissent sous leur formmeabe, car
ce ne sont pas des créatures naturelles.

PATHOLOGIE

Source :Repose sans Paix
Points de Magie:5

Portée : Créature touchée
Durée : Instantanée
Composants :Un brin de gui.

Grace a ce sort, le Druide peut guérir d'une meal&icréature
touchée, a moins que la description de la malagliprécise que
le sort soit sans effet sur elle.

Aucun Test n'est demandé pour la réussite dumdui le rend
nettement différent de la compétence du méme nom.



SORTS DE NIVEAU 3

ANIMATION D’ARBRE

Source :WJRF

Points de Magie :10 + 4 par Round supplémentaire

Portée : Toucher

Durée : 1 Tour ou plus

Composants :Une graine ou un fruit de I'arbre qui sera animé

Ce sort permet a [I'Enchanteur d'animer un arbre
effectivement, deviendra un Homme arbre sous sarirde.
Celui-ci aura les Caractéristiques et les facultés cdte
créature, telle qu'elle est décrite dans le BestiairEnchanteur
devra toucher I'arbre pour produire la transforaratét devra
maintenir sa concentration pendant son animatibe.Druide
pourra se déplacer mais le fait de combattre acatiter brise
le sort, de méme s'il est blessé. S'il est tomchié pas blessé, il
devra réussir un Test de Volonté afin de maintesdr
concentration.

Le sort colte 10 Points de Magie et dure un Tdupeut étre
maintenu en dépensant 4 Points par Round suppléineenta

DECOMPOSITION

Source :WJRF

Points de Magie :6

Portée : 48 métres

Durée : Instantanée
Composants :Une feuille morte

Sur l'incantation de ce sort, un rayon de lumiée foncé part
de lindex de I'Enchanteur jusqu'a une distancel&lenéetres.
Toute matiére organique (comme le bois, le cuir les
accessoires de vétement) se ftrouvant sur son treget
décomposera et tombera instantanément en pousSeoe sort
est lancé sur les vétements ou l'armure d'un peag@nou d'un
monstre, il leur sera accordé un Test de Voloniér pon éviter
les effets.

Rien de ce qui est vivant, ou animé magiquemenpouera étre
affecté par ce sort, a I'exception des Zombiesfeappés par le
rayon, deviendront immédiatement des Squelettesc des
Caractéristiques de ces derniers.

DRAIN

DES PUISSANCES TELLURIQUES
Source :WJRF

Points de Magie :3

Portée : Personnel

Durée : Variable

Composants :Un cercle de pierre

Ce sort ne peut étre incanté qu'a l'intérieur dencle de pierre
(voir Religions et Croyances - La Foi Antique). Brmet a
I'Enchanteur de tirer le pouvoir tellurique d'umcbe de pierre et
de l'utiliser pour ses incantations. Il pourraraleecouvrer 1D4
Points de Magie par Round passé a cet endroit. @eneso
pourra pas cependant augmenter les Points de Magiela du
Niveau de Pouvoir du personnage. Ceci fonctiontemaque
I'Enchanteur restera a l'intérieur de ce cercle.

EVOCATION D’ESSAIM

Source :Repose sans Paix

Points de Magie :8 par heure

Portée : 48 metres

Durée : Voir ci-dessous

Composants :Un échantillon du type de créature évoquée.

Ce sort permet au Druide de commander des créatures
naturelles. Il peut évoquer une Nuée de scarabléeserpents et

nge |ézards, d'araignées, de rats, de grenouillds etapauds, de

fourmis, de tiques, de scorpions ou de chauvedss@uoir le
Bestiaire dans WJRF). La Nuée apparait dans leseté&snde
I'enchanteur et suivra des instructions simplesNLae restera
pendant 1 heure, mais peut étre maintenue au-deta délai en
dépensant 8 Points de Magie par heure.

NUAGE DE VAPEUR

Source :Repose sans Paix

Points de Magie:5

Portée : 48 métres

Durée : Voir ci-dessous

Composants :Une goutte d'eau et une torche

Le Druide fait apparaitre un nuage de vapeur suftdade 12
métres de diamétre. Les créatures encaissent it Rei
Blessure automatiquement a chaque Round de présansded
nuage, quelles que soient les protections, magiqueautres.
De plus, les créatures dans le Nuage sont déséeest, si elles
échouent a un Test d'l, elles se déplaceront desglidections
aléatoires qui sont déterminées comme suit : laida¥2 et
consultez un cadran de montre (la créature étajaucs dirigée
vers midi) pour déterminer la direction du mouvemerLa
distance de déplacement est déterminée selon datéestique
Mouvement de la créature. Les créatures qui ré&essiseur
Test d'l (a tenter a chaque round) peuvent se ciépleers le
bord le plus proche du nuage pour échapper a fes rbcifs.

ZONE DE PURETE

Source :WJRF

Points de Magie :3

Portée : Zéro

Durée : 1 heure

Composants :Une dague en bronze

Ce sort crée une zone de 12 metres de diamétret pgan
centre I'Enchanteur. Cette zone dure pendant unesheu
jusqu'a ce qu'elle soit détruite ou que le persgarse déplace.
Les Druides et les animaux normaux peuvent entreomir de
cette aire librement; toute autre créature dewasié un Test de
FM ou étre exclue. Les modificateurs suivants sppticables :

Les Elfes, les animaux géants 0%
Les Forestiers 0%
Les Humains, les Halfelings -10%
Les Nains -20%
Autres -40%

Deux, ou plusieurs zones ne peuvent pas se SURErpose
toucher. Si deux zones, de quelques natures qu'stient se
touchent ou se superposent, toutes sont détraogmitanément.



SORTS DE NIVEAU 4

CREATION

D'UNE CLAIRIERE SACREE

Source :WJRF

Points de Magie :4 par jour

Portée : Aucune

Durée : Variable

Composants :Un endroit approprié et une serpe e

Les Clairieres Sacrées sont les temples des Draties er
trouvera une description compléte dans la on Religions et
Croyances ia Foi Antique. Ce sort permet a I'Enchanteu
créer une Clairiere Sacrée ou d'encoesacrer une qui a €
profanée. Avant lincantation, l'aire devra étrdirditée en
utilisant le sort de troisieme niveau : Zone deefé. Les
Druides devront alors accomplir divers rituels desgcration
commencgant a la pleine lune et durant tout le rowigire

Une Clairiere Sacrée créée oucamsacrée au moyen de ce ¢
fonctionne comme cela est décrit dans la sectiongi@ek ¢
Croyances - La Foi Antique.

Le sort peut-étre utilisé pour oensacrer des Cercles de pie
qui ont été profanés et les remettre en état.

CREATION D'UN MARECAGE
Source :WJRF

Points de Magie :6

Portée : 48 metres

Durée : 3 Tours

Composants :Un petit tas de bot

L'Enchanteur peut créer une zone marécse, située jusqu'a 48
metres de lui. Ce sort peut étre uniquement incaat
extérieurs et sur un terrain découvert ; il n‘auaueffet sur le
roche ou la pierre. Le marécage couvre ure de 48 metres
carrés et est considéré comme un terrain diffiqiéoir
Déplacement). Ce sort dure pendant 3 Tours avantegsol s¢
mette a sécher et a se raffermir. Toute créatrise plans I
phase de solidification sera retenue par le s@ui@ ce qu'un
Test de Force soit réussi. Les créatures piégaesapboue
séchée seront considérées comme des cibles ImtrtEs/roni
creuser pour se dégager avant de pouvoir a nowesdéaplace

COUP DE LUNE

Source :Repose sans Paix

Points de Magie :12

Portée : 96 metres

Durée : 1 tour

Composants :Deux pierres de lune (valeur 10 CO chact

Grace a ce sort, le Druide envoie une forme de folaire su
les créatures se trouvant dans l'aire d'effet, @ueoit un set
élément ou un groupe. lsert ne peut étre lancé qu'en prése
de lumiére lunaire ; le Druide doit donc se troueerextérieur
de nuit et alors que la couverture nuageuse n&stqiale- le
lIéger soupcon de lumiére que peut produire une hmevelle
est suffisant pour laec le sort. Vous pouvez estimer que
chances d'avoir une telle lumiére lunaire sont @ %ors de:
heures sombres ou de 10% s'il pl

Les créatures visées sont environnées de partituigsmntes de
lumiére lunaire qui affaiblissent leur résolul et les rendent
trés rapidement folleS.oute créature affectée perd 1 point c
et de E (sans Test de Conlagie permettant d'annuler |
effets). Elle souffre en plus d'hallucinationsebit une pénalit
de -20en CC eten CT.

Elle doit aussi ter un Test de Coni-Magie a chaque round ;
un échec signifie qu'elle se déplace aléatoiremente
déplacement est déterminé sur un cadran avec - la distance
est déterminée avec un dé adapté, selon la casticide
Mouvement de la créature. Elloit aussi réussir un Test de
ContreMagie pour réussir a incanter un

A la fin du sort, les créatures affectées doivénssir un Test d
ContreMagie ou acquérir 1D4 Points de Folie. Ce sort eigt
pas affecter les créatures ayant 6 ou moinsnt, ou les
créatures immunisées contre les effets Psycholegigcomme
les Mort-vivants ou les Démons.



ENCHEVETREMENT

Source :Repose sans Paix

Points de Magie :8

Portée : 96 metres

Durée : 1D6+1 tour

Composants :Une pincée de fumier et de Jonc Sanguinaire

Ce sort peut étre centré sur n'importe quel poimioans de 96
metres du Druide. De la végétation jaillira depoit, quel que
soit le type du terrain, et recouvrira instantandémae zone de
24 métres de diamétre, transformant le sol eniteDificile, le
déplacement étant affecté en conséquence. Lesi@gprises
dans la zone sont empétrées lors du premier roundhaque
round suivant, elles doivent tenter un Test de Ecaune
pénalité de -10 ; en cas d'échec, elles ne peuvee déplacer
ni incanter de sorts ni utiliser des objets magsggei lancent
des sorts ou créent des effets de sorts, ellessariii une
pénalité de -20 pour le tir de projectiles, de pbir combattre
au corps a corps. La durée du sort n'est pas medifar les
actions suivantes du Druide.

PONT D’ARC-EN-CIEL

Source :Repose sans Paix

Points de Magie:8

Portée: Spécial

Durée : 4 tours

Composants :Un pont en bois, aux couleurs de I'arc-en-ciel

Ce sort ne peut étre lancé que si un arc-en-ci@rafipdans le
champ de vision du Druide. On peut considérer giley a une
chute de pluie en vue, les chances de voir unraidet sont de
10%.

Lorsque le sort est lancé, le Druide et tout groyden

maximum de 8 personnes et/ou animaux naturels) qui

I'accompagne peut monter sur l'arc-en-ciel ettéaresportés par
le Pont d’Arc-en-Ciel. Le Druide met 1 round poumemer
l'arc-en-ciel a ses pieds et ses amis mettent dussiund
(minimum) pour monter dessus. Lorsque tout le neoest en
place, le groupe voyage au rythme de 1,6 Km pandouLa
distance maximale pouvant étre franchie est de 3@ Km,
en toutes directions. Le Druide peut descendrec ason
groupe, en n'importe quel point souhaité le longrdijet total.
Si un groupe l'accompagne, tous ses membres dalesoendre
au méme endroit que le Druide, Les créatures quisdunt
hostiles doivent réussir un Test de Contre-Magier ppanter
sur le pont et a chaque round pour rester dessugas d'échec,
la chute sera fatale. Elles pourront cependantethelse en toute
sécurité au point ou est descendu le Druide. Tpetsonne qui
reste sur le pont a la fin des quatre tours fem ehute fatale.
Le Pont d’Arc-en-ciel n'est pas affecté par le serDissipation
de la Magie.

RAYON DE SOLEIL

Source :Repose sans Paix

Points de Magie :12

Portée : 96 metres

Durée : Instantanée

Composants :Un disque de 3 cm de diametre en cuivre poli.

En langant ce sort, le Druide peut faire descenldresiel une
colonne rugissante de feu qui affecte toutes léatares sur un
cercle de 8 meétres de diameétre. Le sort ne peatidtanté
qu'en présence de lumiéere solaire. Les chanceasqueucela se
produise durant le jour sont les suivantes :

Chances de Soleil

Saison Chances
Printemps 50%

Eté 75%
Automne 50%
Hiver 25%

Les créatures ininflammables encaissent 2D6 PdmBlessure
de F8, les créatures inflammables 4D6 Points desBfesde F8.
Les objets inflammables prennent feu. Ce sort essidares
puissant contre des Mort-vivants, qui sont aveug&sant ID4
rounds et doivent faire immédiatement un Test tiikté

(quand il est applicable). Tout contr6le exerceé lss Morts-
vivants est immédiatement rompu et le contrdletitr doablir le

contact. Cela peut amener d'autres tests (par deerdps
Squelettes qui ne sont pas contrdlés sont sujatStupidité).

\
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LES PLANTES

Un certain nombre de plantes décrites ci-dessousepe étre
identifiées et cueillies par des personnages datdés
Compétences Connaissance des Plantes et Identificdgs
Plantes. Notez que si le personnage ne disposdejlaeseconde
Compétence, une pénalité de —10 sera appliquées &ésuTests
en rapport avec cette activité. De plus, certaipiestes ne
pourront étre administrées sans l'aide de certaiagges
Compétences spécialisées. Ce fait est toujours dess
descriptions.

ACQUISITION DE PLANTES

Chaque plante a un degré de disponibilité, tout cenas autres
produits. Sa saison d’abondance est aussi indicaiési que
I'environnement dans lequel il est plus probabléadeouver.

Si un personnage recherche une plante particldier@ehors de
sa saison privilégiée, son degré de disponibilitéte de deux
classes (ex. Courant devient Rare, Inhabituel
Rarissime, et les deux dernieres catégories somietoent
absentes).

La table peut alors étre consultée : elle fournipourcentage de
chance de trouver la plante selon que I'environmgntans
lequel elle est recherché est Idéal (celui quifestni dans la
description),  Similaire, ou Inadapté (différent
I'environnement fourni par la description).

Il existe deux méthodes pour obtenir des planties peuvent
étre achetées a un herboriste ou trouvées etiegghr tout PJ

disposant des Compétences Connaissance des Plantes et

Identification des Plantes.

Dans le premier cas, il vous suffit de prendre eigsance de la
disponibilité de la plante et de son prix, puistiliser la table

qui figure dans le Guide du Consommateur du Livie Regles.

Dans le second cas, le personnage qui recherchplame doit

effectuer un Test d’Intelligence. Si ce Test réudsbu elle peut

consulter la description de la plante pour saviogeta vaut ou

non la peine de rechercher dans la zone ou se erdeiv
personnage.

Une fois que la recherche est entreprise, constdtdéable ci-
dessous pour connaitre les chances de réussite meHerche
sur 1D100. Si le résultat de ce jet est inférieur égal au
nombre indiqué par la table, le personnage aurawéct une
quantité de plantes suffisante pour composer 1Dgeslialu
produit qu’il souhaite obtenir.

La recherche durera un nombre de Tours égal autatslu
D100 multiplié par le modificateur de temps quiufig dans la
table. Si le personnage rate son jet de 40 pomtplas, vous
pouvez décider qu’il a confondu cette plante avee autre et
vous pouvez définir a votre convenance les effetsnel
éventuelle utilisation.

DISPONIBILITE DES PLANTES

de

L’environnement fouillé est :
Disponibilité A B C
Rarissime 5%/x30 1%/x100 -
Rare 15%/x20 3%/x50 -
'nhabituel 30%/x10 6%/x30 1%/x100
Courant 50%/x5 15%/x20 5%/x50
Fréquent 70%/x2 30%/x10 10%/x20
Banal 95%/x2 60%/x5 20%/x10

A = Idéal/Multiplicateur de temps
B = Similaire/Multiplicateur de temps
C = Inadapté/Multiplicateur de temps

NOTES AU SUJET DE LA

devieDESCRIPTION DES PLANTES

Prix : Deux prix sont donnés pour une dose de chaqueeplan
(en admettant qu'elle soit achetée chez un Hertagrid e
premier est son prix en pleine saison ; le secboxk-saison.

Méthode d’administration : il existe quatre méthodes :

Infusion: La plante est simplement plongée dans 'eau
bouillante puis le liquide est avalé.

Ingestion: La plante doit étre mangée.

Inhalation: La plante doit étre immergée dans de I'eau
bouillante et les vapeurs doivent étre inhalées.
Application : La plante doit étre préparée en onguent
ou en cataplasme appliqués sur la partie atteinte.

Préparation : C’est le temps nécessaire pour sécher, ou
préparer la plante de toute autre fagon, jusqu'glcelle soit
utilisable.

Aucun équipement spécial (mis a part un pilon etmaortier)

n'est nécessaire. Une fois préparée, la plantee restive

pendant une durée égale au temps de sa prépavatiatela de
cette période, il y a 10% de risques cumulatifsggemaine pour
gu’'elle perde son efficacité.

Dosage :C'est le temps minimum qui doit s'écouler avant
gu'une autre dose puisse étre administrée. Singgératif n'est
pas respecté, la dose suivante n'a pas d'effdtfatt attendre
deux fois plus longtemps avant qu’une nouvelle dpsisse
faire effet. Ce délai supplémentaire est cumulatif.

Compétences :Toutes Compétences citée dans cette rubrique
doit faire partie de la panoplie du personnageagiministre la
plante ; en plus de Identification et ConnaissamseRlantes.

Tests : Tous les Tests doivent étre réussis par le peegmngui
administre la plante afin que celle-ci soit effieac



LES PLANTES MEDICINALES

ALFUNAS CERVOLENT

Disponibilité : Inhabituelle ; été et automne ; forét de conifére®isponibilité : Rare ; automne ; marécages

(Reikwald, Drakwald) Prix : 10 Co ou 15 Co

Prix : 1 Coou 10 Co Méthode d’administration : Infusion

Méthode d’administration : Application Préparation : 4 semaines

Préparation : 2 semaines Dosage 2 semaines

Dosage :1 semaine Compétence :Préparation de Poisons

Compétence Traumatologie Test : Int

Test : Int Effet : Une infusion de racines de Cervolent diffuse unnto
Effet : Réduit de moitié le temps de récupération dansage cqui atteint le systéeme nerveux de celui qui la.bG#tte toxine
d’'une fracture ou d’'un déboitement. débilitante sert toutefois a calmer les patientsuffsant

d’hystérie violente ou de démence. Un patient qte un Test
de Contre Poison verra son Intelligence et sa Fbteatale
diminuées de —10 pour 2D10+4 heures.

FEUILLE D'’ARAIGNEE

Disponibilité : Fréquente ; automne ; foret de coniféeres
(Reikwald, Drakwald)
Prix : 15/- ou 5 Co
Méthode d’administration : Application (externe) ou ingestion
(interne)
AGURK Préparation : 3 semaines

Dosage :1 semaine
Disponibilité : Rare ; automne ; prairies Compétence :Traumatologie
Prix © 1 Co ou 5 Co Test : Int (voir ci-dessous)
Effet : Les personnages subissant les effets d'un Coumaiti
peuvent étre traités afin d'éviter la prolongatim la perte de
Dosage :1 semaine points de B due a I'hémorragie (interne ou exterrs).le
Compétence :Néant personnage qui administre la dose réussit un Tesht] toute
Test - Int hémorragie cesse immédiatement, ou aprés 1D4+1dralih
échoue.

Méthode d’administration : Inhalation
Préparation : 1 semaine

Effet : Cette plante est utilisée pour sa capacité a aecd
circulation sanguine et a stimuler les muscles dpx Sa
température augmentant, le patient devient plustadsg aux
rigueurs de l'hiver. L’Inhalation des vapeurs d’uirdusion
d’Argut provoque de légers tremblements, si un Test
d’Endurance est un échec (+10 si le personnageégess
Immunité aux Poisons). Les tremblements donnemalus de
—-20 a la Dextérité au patient pendant 1D4 heuresireB
l'infusion, au goQt infecte, s’avere invariablememrtel.

BELLE DAME

Disponibilité : Rare ; automne ; forét de coniféres (Reikwald,

Drakwald) FAXTORYLL

Prix : 2 Coou 8 Co

Méthode d’administration : Ingestion Disponibilité : Rarissime ; printemps ; montagnes
Préparation : 4 semaines Prix : 5 Co ou 20 Co

Dosage :1 semaine Méthode d’administration : Application
Compétence :Néant Préparation : 4 semaines

Test : Néant Dosage 3 jours

Effet : La victime doit effectuer un Test contre le Poigmur Compétence :Traumatologie

chaque dose absorbée ; les effets de chaque éohedes Test:Néant

suivants : 1 dose, somnolence (toutes les carsiiggres en Effet : L'application de cette plante stoppe automatiqueme
pourcentages sont réduites de —10) pendant 1D8kduEes ; 2 toute hémorragie et, si le patient nécessite demsso
doses ou plus, mort. La victime doit réussir untBesFM pour chirurgicaux, il sera maintenu en condition stapéndant 48
chaque dose, chaque échec amenant 1D6 pointside Fol heures.




GESUNDHEIT

OREILLE DE BEUF

Disponibilité : Courant ; printemps et automne ; souterrains et
cavernes

Prix : 5/-ou 1 Co

Méthode d’administration : Ingestion

Préparation : 1 semaine

Dosage 6 heures

Compétence :Néant

Test : Néant

Effet : L'Oreille de Boeuf est un champignon qu’on utilise
déshydraté. La victime doit effectuer un Test aoné& Poison
pour chaque dose absorbée ; les effets de chabee éont les
suivants 1 dose, somnolence (les caractéristigeas
pourcentage sont réduites de —10) pendant 1D8+diEeh ; 2
doses ou plus, paralysie pendant 1D8+4-E heuresidtime
doit aussi réussir un Test de FM pour chaque dibsgjue échec
amenant 1D6 Points de Folie.

RACINE DE TERRE

Disponibilité : Courante ; été ; herbages (Stirland, Mootland, ...)
Prix : 1 Co ou 10 Co

Méthode d’administration : Ingestion

Préparation : 3 semaines

Dosage :1 jour

Compétence Pathologie

Test : Int

Effet : Cette plante constitue un traitement efficace dedste
Noire. Durant la période active de la maladie, cieagour

Disponibilité : Inhabituelle ; été et automne ; foréts d’essencgsendant lequel le patient recoit une dose, il hémetle +10 a

diversifiées (Reikwald, Grande Forét, Drakwald)

Prix : 15/- ou 3 Co

Méthode d’administration : Application

Préparation : 2 semaines

Dosage :1 jour

Compétence Pathologie

Test : Int

Effet : Lorsqu’elle est appliquée sur une blessure infeatétte
préparation arréte les effets de l'infection etaese les points
de Dex perdus en 1D6x10 tours de jeu. Elle ne gpés les
blessures. Pour que la préparation fonctionneaulk fque le
personnage possédant Pathologie réussisse uneTkst d

JUCK

Disponibilité : Inhabituel ; printemps ; foréts

Prix : 1 Coou 13 Co

Méthode d’administration : Application

Préparation : 2 semaines

Dosage :1 jour

Compétence :Chimie

Test : Intelligence

Effet : Cette plante est utilisée pour diminuer les cicafi
provoquées par les brllures dues au soleil et la deles au
froid. 1D6+4 minutes aprés une application sur d#eg
brllures, le patient souffre de violentes démarsgee. Les
effets durent 1D20+40 minutes pendant lesquelaiemt a un
malus de +20 a tous ses Tests (-10 sur un Tesbide Mentale
réussit). Il est souvent utile d’avoir recourt asédatif lorsque
la zone affectée est importante.

tous les Tests qu'il doit effectuer pour détermilesreffets de la
maladie. L’'administration de la plante au débutadpériode de
convalescence donne un bonus de 20 aux Tests deeRisq

RACINE DES TOMBES

Disponibilité : Rarissime ; automne et hiver ; foréts clairsemées
ou cimetiéres

Prix : 5 Co ou 20 Co
Méthode d’administration
enduite

Préparation : 1 semaine
Dosage :1 semaine, non applicable contre un Mort Vivant
Compétence : Préparation de Poisons pour étredatitisntre un
Mort Vivant

Test : Int

Effet : Cette plante pousse généralement a I'endroit ou se
trouvent les cadavres d'individus ou de créatureséd de
magie, se nourrissant des résidus d'énergie difysér la
décomposition des corps. La racine, une fois p&pareut étre
utilisée en composant de sorts nécromantiques.

Infusion, application, Lame

Elle affecte les Morts Vivants, agissant alors camum Poison,
mais elle est aussi un traitement contre la maladimue sous
le nom de Pourriture des Tombes (Plaies Infectéasées par
les Morts Vivants).

Boire une infusion de Racines des Tombes permet giezegain
bonus de +20 pour les Tests d’Endurance contreette mlu
Point de Blessure permanent lors d’une Infectionbliessures.



ROUILLE MOUCHETEE

Disponibilité : Rare ; printemps ; collines

Prix : 2 Coou 8 Co

Méthode d’administration : Ingestion

Préparation : 4 semaines

Dosage :1 jour

Compétence :Pathologie

Test : Int

Effet : Cette plante peut étre utilisée pour traiter laidar
Pourpre. Si le patient recoit une dose par joudpehtoute la
durée de la maladie, cette durée sera réduite d@&mo

SALADE DE MAGE

Disponibilité :
cultivée)

Prix : 10 Co ou 60 Co

Méthode d’administration : Ingestion

Préparation : Aucune

Dosage :Néant

Compétence :Néant

Test : Int

Effet : Cette plante extrémement rare est connue de ViUl
Monde sous différents noms. Les Elfes
Daionillyseiwyn ou Bonne Plante, les Norses Troltblas
Bretonniens La Feuille Sorciére, les Tiléens Foligiagt en

Albion, les Dtuides I'appellent Droadill, La Fewltes Druides.
Lorsqu'un personnage doué de magie ingére une dobse,
jusqu’a

recouvre immédiatement 1D6 Points de Magie,
concurrence de ses Points initiaux.

SALICEE

Disponibilité :
d’essences diversifiées (Reikwald, Grande Forétxai)
Prix : 1/-ou 1 Co

Méthode d’administration : Inhalation

Préparation : 2 semaines

Dosage :12 heures

Compétence néant

Test : Endurance du patient

SCHLAFENKRAUT

Disponibilité : Rare ; été ; prairies

Prix : 10 /- ou 10 Co

Méthode d’administration : Infusion

Préparation : 2 jours

Dosage :3 jours

Compétence :Néant

Test : Int

Effet : Cette plante, préparée en tisane, est un sédaféneent
utilisé par les Halfeling pour calmer les enfanesveux. Les
adultes Halfelings apprécient de boire cette tidansoir, juste
apres leur dernier repas, tout en fumant une bqire ; non
sans y ajouter une tres large rasade de bon vin peu de bon
miel !

Rarissime ; printemps ; collines (ne peut étre

Les vertus de cette herbe sont largement utiligies lutter

contre les terreurs nocturnes et les insomnies2f\pn temps de
2D10+10 minutes apreés ingestion, le personnagedsféen
Pendant les quatre premieres heures de sommedré®mmage
n'a que peu de chances de se réveiller (Initiatiguite de

moiti€). Si le personnage se léve durant cetteogériil est

considéré comme Somnolent pour 3D10 Tours s'il vatérest

de Contre Poison.

la  nomment

Tant que la période de quatre heures n'est pasin@emle
personnage devra réussir un Test de FM (ImmunitéPaisons
+10) toute les demi-heures s'il ne veut pas seaenid.

SIGMAFOIL

Disponibilité : Fréquente ; été ; marais, marécages
Prix : 5/-ou 1 Co
Méthode d’administration : Inhalation

Banale ; automne et hiver ; grandes forets

Préparation : 2 semaines
Dosage :1 jour

Compétence Traumatologie
Test : Néant

Effet : Les personnages Légérement Blessés qui sont traités

avec cette préparation récupérent un point de Blegsar jour
quelle que soit leur activité. A condition, toutisfoqu’ils ne

Effet : Brandir une brindille séchée de cette plante sess lpe.rdent plus de points de Blessure le temps quefaapation

narines d’'un PJ Etourdi le raménera a lui en 1D4n@dsypourvu
qu'il réussisse un Test d’E.

agisse.

SPELLWORT

Disponibilité : Rarissime ; été ; forét

Prix : 10 Co ou 20 Co

Méthode d’administration : Infusion

Préparation : 4 semaines

Dosage :3 jours

Compétence :Néant

Test : Int

Effet : Cette plante ressemble énormément a la Salade de,Ma
mais ses effets sont contraires et néfastes : neiesduvant une
infusion de Spellwort perd 1D4 Points de Magie danstant.

Quiconque, incapable de lancer un sortilege, oitelbreuvage
gagne un bonus de +10 aux Tests de Contre MagielgpabD4
prochaines heures.




SPRENGWORT TRINKWORT

Disponibilit¢ : Courant ; Printemps et été ; Paturage d®isponibilité : Rarissime ; automne ; foréts

montagne. Prix : 1 Coou 3 Co

Prix : 1CO ou 5CO Méthode d’administration : Ingestion

Méthode d’administration : Infusion Préparation : 1 semaine

Préparation : 3 jours Dosage :3 jours

Dosage 6 heures Compétence :Néant

Compétence :Néant Test : Néant

Tests :Néant Effet : L'oignon de cette plante macéré dans du vinaigre s

Effets : Cette herbe est un stimulant léger ayant des seffefnange tel quel et a un godt infecte si tenace gyeeisonnage
secondaires : elle rend nerveux et inquiet. Towisqmne qui perd 2D6 Points de Sociabilité pendant 1D4+2 helzesontre
boit une infusion de sprengwort acquiert 10 poamtd mais doit  partie il ne subit que la moitié des réductionsdeactéristiques
également réussir un test d’E (Immunité contrePleisons +10) qui résulte d'une forte absorption d'alcool. Ledetf sont
ou perdre 10 points en Cd et CL. cumulatifs avec la Compétence Endurance a I'Alcool.

TARRABETH VALERIANE

Disponibilité : Courante : été ; forets d'essences diversificeQiSPonibilité : Fréquente | printemps ; foréts d'essences
(Reikwald, Grande Forét, Drakwald) diversifiés (Reikwald, Grande Forét, Drakwald)

Prix : 10/- ou 5 Co Prix: 5-0u1Co _

Méthode d’administration : Application Méthode d'adminisiration - Infusion

Préparation : 3 semaines Préparation : 1 semaine

Dosage :1 semaine Dosage -1 jour _

Compétence :Traumatologie Compétence :Traumatologie

Test : Int Test: Int
Effet : Les personnages Gravement Blessés ou SérieusemehE!
Blessés tomberont endormis pendant 24 heures giéémont 1 Leégerement Blesse.
(Gravement Blessés) ou 1D3 (Sérieusement BlessésjsRie
Blessures deés leur réveil.

Restaure un point de blessure sur un personnage

VANERA

Disponibilité : Inhabituel ; printemps ; collines

Prix : 2 Coou 4 Co

Méthode d’administration : Ingestion

Préparation : 2 semaines

Dosage :3 semaines

Compétence Pathologie

Test : Intelligence

Effet : La Vanera est un stimulant qui est communémethiséiti
en période de convalescence. 1D8 Round apres Itingesin

patient ayant besoin de repos sera considéré caeineut en

gardant une activité normale. Si le patient ayaatéala mixture
se repose tout de méme, sa capacité de récupérsian
doublée. Lorsque les effets cessent, le patierffreale violents
maux de créne pendant 1D4 heure qui le pénaliserdalus de
-10 a ses caractéristiques d’Intelligence et deaBdite.

Aprés cela, ils pourront étre traités comme LégergnBlessés
(en admettant toutefois qu’'un personnage GraveBlessé ne
souffre pas encore d’'un fracture ou autre traummetidu méme
genre, sur lesquels la plante n'a pas d’effet).

VIGWORT

Disponibilité : Inhabituel ; été ; prairies

Prix : 2 Coou 4 Co

Méthode d’administration : Infusion

Préparation : 2 semaines

Dosage :1 jour

Compétence :Néant

Test : Intelligence

Effet : Cette herbe est un stimulant léger approprié a la
diminution des effets des migraines, de la somma&eyu de la
léthargie. Pendant 1D6+4 Tours apres l'ingestioid&usion,
le patient gagne un bonus de +10 en Initiative. e8pcette
période, le personnage doit effectuer un Test deed@oison ou
devenir Somnolent pour 1D6+Endurance Tours.




LES DROGUES ET POISONS

NOTES AU SUJET
DES DESCIPTIONS

Dépendance :La premiére fois qu'un personnage prend une

drogue, lancez 1D100 et comparez le résultat amgaux de
dépendance de la drogue. Faites un jet de déschaque dose
prise. Si une autre dose est absorbée dans uwaliede temps

Types de Drogues Il existe plusieurs types de drogues. La list§farieyr ou égal au taux de dépendance, alorslepdé avant

qui suit montre les effets possibles de chaquewrog

de faire le jet de dés.

Hallucinogénes Celles-ci sont en grande partie utilisées par dgi vous obtenez un résultat inférieur au taux dpeddance

prétendus mystiques et quelques prétres ou maiegascetes.
La plupart du temps elles produisent des sensatigréables —
douce euphorie, perception des couleurs augmentaéais-qui
sont souvent accompagnées d'une crainte paranoidgse
étrangers et d'une désorientation compléte. llayissi un risque
(égal & 100 moins I'Intelligence de l'utilisateyspur que la
drogue ait des effets trés déplaisants et cauclimsgues. Dans
ce cas, il y a autant de chances d’avoir soit dgfsidinations
terrifiantes (réussir un Test d’Intelligence ou igagun Point de
Folie), soit des hallucinations dangereuses (ciaire I'on vole,
prendre un bac a acide pour un bassin rafraichijsstan)

Tranquillisants: De tels composés produisent une sensation %

paix intérieure et de contentement. Les utilisaealaivent faire
un Test de FM pour rester éveillés et, s'il esssgugagnent un
bonus de +20 pour tous les Tests de Peur, maigsséag avec
la moitié de leur score normal en Initiative et [soe une
pénalité de -1 ou -10 sur toute leurs autres o@wiatitjues. Le
pouvoir de soulagement de la douleur de ces drolgsesend
inestimables en chirurgie.

Stimulants: lls produisent des sensations de bonne santé §It

d’énergie sans limite. Les utilisateurs recoivees Ibonus
suivants sur leurs caractéristiques (les doses|&ueptaires
n'augmentent pas les bonus, seulement la durée) :

EFFETS POSITIFS DES STIMULANTS
M |CC|ICT|F | E|B| | |DexCl
+1|+10 +10| +1 | +1 |+10/+10[+10+10

Lorsque les effets de la drogue disparaissentutdisateurs
recoivent les pénalités suivantes pour un nombrguies égal
au nombre de doses absorbées :

EFFETS NEGATIFS DES STIMULANTS
M |CC|CT|F | E|B| | |DexCl
-21-30{-30| -2 | -2 | -2 |-30(-30|-30

modifié, le personnage est psychologiguement dépende la
drogue — lutilisateur gagne 1D3 Points de Folie uste
utilisation continue peut conduire a l'intoxicatioDe plus, le
personnage devra prendre une autre dose dans ubrenata
jour égal a la FM moins le taux de dépendance (dérez les
résultats négatifs comme équivalent a 24 heuregeodre —10
de FM et d’Intelligence par jour qui passe apregdee limite
(les score ne tombent jamais en dessous de 10k @ette
continue durant un nombre de jours égal au taudégendance
de la drogue ou jusqu’a ce qu'il y ait prise d'ungre dose. Les
points perdus sont récupérés par la suite au ryteviepar jour.
En outre, les personnages dépendant seront inespdélcesser
penser a la drogue.

Si votre résultat est supérieur au taux de déperdarodifié,
continuez a contrdler pour chaque dose prise.

L’Intoxication :
psychologiquement dépendants. Vérifiez lintoxioatide la
méme maniere que la dépendance.

le résultat du D100 est supérieur au taux diicttion, le

personnage gagnera 1D3+1 Points de Folie et samapque si
I'approvisionnement est coupé. Des doses ultérsepauvent
étre prises dans un nombre de jours égal a la FMste taux
d’intoxication (considérez les résultats négatifsme valant 24
heures). Autrement, l'utilisateur perd —10 en Detdé FM,

Intelligence et Calme chaque jour passé apres ¢alidate.

Ce phénoméne de manque dure un nombre de joura@galix
d’intoxication de la drogue. Si la FM ou I'Int tomka 0, le
personnage est réduit a I'état de légume. Si la&@mint 0 , le
personnage devient incapable du moindre geste atelination
simple main-ceil. Si le Cl atteint 0, le personnageieht un
paranoiaque schizophréne incurable. Apres cettmd®r(ou
plus t6t si des doses supplémentaires sont prites)points
perdus sont récupérés au rythme d’un par jour.

L'Overdose : Elle représente le risque pour toute dose d'étre

Antitoxines: Il en existe pour la plupart des poisons énumérémortelle. Vérifiez chaque dose en jetant un D108pdique

dans le livre de régles. Toutefois, chaque antidgit que sur
un poison bien précis. Une seule dose d’antiddteegsiise quel
que soit le nombre de doses de poison absorbéegictime

peut ensuite faire un autre Test d’Endurance paiteréles

effets du poison. Méme si celui-ci échoue (et lande de
succes est réduite de —10 a chaque dose de pdisorbée), les
effets du poison seront réduits d'une dose.
empoisonnement d'une dose est toujours soigné, resgEssité
d’'un Test d’Endurance.

seulement aux intoxiqués).

Durée : C'est le nombre d’heures durant lesquelles pergitte
effets de la drogue (hallucinogene, stimulante
tranquillisante). Faites un jet en secret sansagleipau PJ.

Aingsi uNombre de Dose pour Ressentir des Effets Secondaletsz le

dé indiqué ici et notez le chiffre pour chaqueisdileur. Lorsque
ce total est dépassé, I'utilisateur souffre destefénumérés.

Elle ne s’applique qu'aux personnages déja



FLEUR DE LUNE

Disponibilité : Inhabituel ; printemps et été ; Forét de Laure
Prix/dose : 1 CO

Méthode d’administration : Inhalation de vapeur de mous
macérée dans de I'eau bouillante

Type : Tranquillisant

Dépendance 20

Intoxication : 30

Overdose :10

Durée : 1D3

Nbre doses pour effets secondaireslD10+1(

Effet secondaire :Rapide perte des cheve

Préparation : une journée

Effet : La Fleur de Lune, ou Chevelure d’Elfe, provient a
mousse qui pousse uniquement sur les feuilles deré& de
Laurelorn. Elle est utilisée par les Elfes commaitément
Iénifiant contre la Peste Noire et n'a aucun effstondae sur
eux. Elle agit sur les autres races commTranquillisant.

LOTUS NOIR

Disponibilité : Rare ; Toute I'année ; Foréts des Terres du
Prix/dose : 15 CO

Méthode d’administration : Inhalation, ingestiol

Type : Hallucinogéne

Dépendance 30

Intoxication : 30

Overdose :30

Durée : 24 heures

Nbre doses pour effets secondaire2D1(

Effet secondaire :Gain de 1 Point de Folie par jo

Effet : Dans les profondes foréts des Terres du Sud pauns
plante extrémement vénéneuse, connue sous le nohotus
Noir. Elle est trés recherchée par les alchimidéessassassins
les épouses jalouses. Toute blessure causée pEmuaenduite
de Lotus Noir a les mémes effets qu'une Plaie tééed.e Lotus
Noir est un puissant hallucinogéne s'il est inhS'il est ingéré,
il devient un bon anesthésique tant qu'une seue @st prise
A deux doses ingérée, la victime

OMBRE POURPRE

Disponibilité : Rare ; printemps, été, automne ; foréts d’Es
Prix : 10 Co

Méthode d’administration : Infusior

Type : Stimulant

Dépendance 20

Intoxication : 30

Overdose :15

Durée : 2D3

Nbre doses pour effets secondaire 2D10

Effet secondaire :Manie, tempérament violent et asoc
Préparation : 1 semaine

Dosage :1 jour

Compétence ‘traumatologie

Test : Néant

Effet : L'Ombre Pourpre est le nom donné aux feuilles déne
sanglant d’Estalie. Cette drogue crée une forte mtfgpece mai:
donne une rapidité et une force surhumaine. Lor& geise de
cette drogue, I'utilisateur gagne un point de Fat&D3X10 er
Initiative. Il est possible de devenir dépendantr 8n succe
critique, I'utilisateur ne pourra plus jamais resseles effets
mais gagne définitivement 10 points d’Initiati

POUSSIERE D’ETOILE

Disponibilité : Rarissime
Prix/dose : 10 CO

Méthode d'administration :
pipe

Type : Hallucinogéne
Dépendance 25
Intoxication : 5

Overdose :15

Durée : 1D4+1

Nbre doses pour effets secondaire 3D10

Effet secondaire :Gain de 1 point de folie/jo

Préparation : 3 semaines

Effet : La Poussiére d’Etoile est importée de Lustrianit
introduite en fraude dans I'Empire via Marienbuigle est
surtout utilisée par les Druides de haut rang pendes
cérémonies religieuses.

Résine huileuse fumée dans

RACINE DE MANDRAGORE

Disponibilité : Rare ; Toute I'année ; Marais de Sylva
Prix/dose :8 CO

Méthode d’administration : Ingestior

Type : Stimulant

Dépendance 20

Intoxication : 20

Overdose :10

Durée : 24 heures

Nbre doses pour effets secondaire 2D10

Effet secondaire :Apparence Cawérique au bout d'un mois ;
Perte de 1 Point d’Endurance par mois ; mort aniedelPoint
d’Endurance perdu.

Préparation : Aucune

Effet : Cette racine de forme humaine pousse dans les n
putride de Sylvanie. Trés toxique, elle crée umefdépendan:
et tue ses utilisateurs a petit feu, mais leur pérmuss
d’ignorer la souffrance. Elleend insensible a la douleur et ¢
effets non mortels des critiques. L'utilisateurpsait étre sonn



LE DRESSAGE

Les Joueurs débutants qui souhaitent s’investis déducation

des animaux doivent nécessairement incarner destuaiers

possédant la compétence Dressage, et donc opter ymau
carriere appropriée. La carriere de base d'écipaar.exemple,
leur permet, d’emblée, de bénéficier de cette coempe. La
vitesse et la qualité de I'apprentissage dépenditendu type

d’animal et de son caractére. Un avantage — détéripar le
Maitre de Jeu — doit étre accordé aux PJ dotéa derhpétence
Emprise sur les Animaux. Les actions que les bétrsnt

susceptibles d’exécuter sur ordres sont précisg@syn certain
nombre d’entre elles. Pour les autres, c’est aud®ljuger qu'il

reviendra de juger ce qui est possible ou ne fjast

TYPES D'’ACTION

A chaque action détaillée apreés correspond uneeddeébase
permettant de calculer le temps que requiert s@neagissage.
L’entrainement durera un nombre de semaines égadldrée de
base multipliée par le coefficient d’apprentissaige'animal.

Ce coefficient reflete en fait sa sympathie naterglour

I'homme, ainsi que sa soif d'apprendre. Toutedlgges sont a
arrondir au chiffre supérieur, la durée minimalanétd'une

semaine.

Note : Tous les animaux ne pourront pas exécuter to@es
actions décrites. Celles que chacun d'eux sera ptilsiee de
réaliser sont précisées dans le dernier
Caractéristique de dressage.

Durée de base

Type d'action (semaines)
Obéir a un ordre simple (11-INT)
(assis, couché, avance...)

Aller chercher un objet (12-INT)
et le ramasser

Effectuer un tour d’adresse (14-INT)
(tenir en équilibre, faire le

clown, chuter, faire le mort)

Tirer sur un objet (14-INT)
Chasser et ramener une proie (14-INT)
Trouver un objet égaré (16-INT)
dans les parages immédiats

Indiquer la présence d'intrus (18-INT)
et leur localisation

Déverrouiller une serrure (20-INT)
en se servant d'une clef

Combattre un adversaire (22-INT)
et cesser sur ordre

Accepter d’étre monté (24-INT)
Refuser d’'étre monté sur ordre (24-INT)

Remarque : il est possible de dresser un animal de maniéee a
gu'il obéisse a la voix d’'un personnage, méme slaraier n'est
pas présent lors des séances de dressage. Lad#ubsse doit
alors étre doublée.

QUALITE D’OBEISSANCE

Une fois qu'un ordre aura été assimilé, il faudnacose
déterminer si I'animal obéit ou non a son maitrsdae celui-ci
lui donne le signal approprié. Un test de qualigbéissance
devra ainsi étre effectué systématiquement chagie due
I'ordre sera employé.

Les qualités d'obéissance d'un grand nombre d’amkrsont
précisées un peu plus loin. L'exécution d’'un ordespeut étre
demandée qu'une fois par Tour. En cas de refusgilsera
possible d’effectuer un nouveau Test — affligé dimalus de -
10% - qu'au Tour suivant. Certains facteurs pouremttainer
des malus supplémentaires (cumulables)...

Exemples : présence d'une femelle en chaleurs dans les
environs, incendie, orage, coups de feu, envirommem
inhabituel, etc.

La régle de qualité d’obéissance, en plus d’aceeiti réalisme
Idu jeu, permettra d’inclure une touche d’humoud’etattendu
aux aventures. En effet, le fait qu'un animal nigsbé pas

paragraplsystématiquement a un ordre — ou pas forcémera deahiére

espérée — pourra étre a l'origine de situationasses.

TRANSMISSION D’AUTORITE

Il n'est pas facile de transmettre a un nouveadrmbds qualités
d’'autorité nécessaire pour se faire obéir par uiman On
déterminera si cette passation de pouvoir s’accomgplnon en
effectuant un jet de transmission d’autorité (églamt a ce qui
est appelé transmissions d’obéissance dans le deseregles).
Ce jet sera affecté d'un malus de -20% lorsqu’il aiyra de
période de transition durant laquelle I'ancien pigtaire
s’emploiera a faire comprendre a son animal quit dbéir a
un nouveau maitre. Les pourcentages de base erspgoye ce
tirage dépendront de Il'animal considéré. Reportasvau
paragraphe Caractéristiques de dressage.

INTELLIGENCE ET OBEISSANCE

L'obéissance a un ordre précis ne pourra étre abtepe dans
des situations familieres, déja vécues par l'aninfdce a
inconnu, c’est l'intelligence de ce dernier (pam simple Test
d’Intelligence) qui permettra de déterminer s'iluséit a

s’'adapter a un contexte inhabituel et a réagir alanbniére
espérée. Selon les cas, le MJ affectera au testetlijence un
modificateur pouvant aller de -30% a +30%, commeest

d’'usage dans Warhammer.

Rappel : Un animal dont l'Intelligence est inférieur a 6 ne
pourra jamais étre dressé.



CARACTERISTIQUES
DE DRESSAGE

Tous les animaux ne pourront pas accomplir les raém#dons
et ne réagiront pas de maniére identique a certadres. Voici
les caractéristiques particulieres permettant dessdr les
principaux animaux du Vieux Monde. Attention : eascde
doute, faites appel a votre bon sens... aucune réglpourra
jamais le remplacer !

Aigles géants

Int =29 ou 1D12+20

Coefficient d'apprentissage :Moyen (x2)

Qualité d'obéissance Stable (50+4D10%)

Transmission d'autorité : 60%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
chasser et ramener une proie, trouver un obje€égatiquer la
présence d'intrus, combattre.

Bisons

Int =10 ou 1D6+6

Coefficient d'apprentissage Lent (x3)

Qualité d'obéissance Stable (50+4D10%)

Transmission d'autorité : 70%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
combattre, accepter et refuser d'étre monté.

Chats sauvages

Int =10 ou 1D6+6

Coefficient d'apprentissage :Moyen (x2)

Qualité d'obéissance Faible (30+3D10%)

Transmission d'autorité : 30%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
chasser et ramener une proie, indiquer la présefingus,
combattre.

Chevaux

Int =10 ou 1D6+6

Coefficient d'apprentissage :Moyen (x2)

Qualité d'obéissance Stable (50+4D10%)

Transmission d'autorité : 95%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
indiquer la présence d'intrus, combattre, accepterefuser
d'étre monté.

Chiens

Int = 10 ou 1D6+6 pour les chiens courants

Int = 14 ou 1D12+4 pour les chiens supérieurs ou dergue
Coefficient d'apprentissage :Rapide (x1)

Qualité d'obéissance Tres stable (70+3D10%)

Transmission d'autorité : 70%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
chasser et ramener une proie, trouver un objegéégatiquer la
présence d'intrus, combattre.

Elans

Int =6 ou 1D6+2

Coefficient d'apprentissage Lent (x3)

Qualité d'obéissance Stable (50+4D10%)

Transmission d'autorité : 70%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
combattre, accepter d'étre monté.

Faucons

Int = 8 ou 1D6+4

Coefficient d'apprentissage :Moyen (x2)

Qualité d'obéissance Tres stable (70+3D10%)

Transmission d'autorité : 90%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, chasser et ramener une praighatbre.

Griffons

Int =14 ou 1D12+4

Coefficient d'apprentissage :Rapide (x1)

Qualité d'obéissance Stable (50+4D10%)

Transmission d'autorité : 10%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
chasser et ramener une proie, trouver un objegéégatiquer la
présence d'intrus, combattre, accepter et refuégeanonté.

Hermines

Int =10 ou 1D6+6

Coefficient d'apprentissage :Rapide (x1)

Qualité d'obéissance Stable (50+4D10%)

Transmission d'autorité : 50%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
chasser et ramener une proie.



Hippogriffes

Int =14 ou 1D12+4

Coefficient d'apprentissage :Rapide (x1)

Qualité d'obéissance Stable (50+4D10%)

Transmission d'autorité : 80%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
chasser et ramener une proie, trouver un obje€égatiquer la
présence d'intrus, combattre, accepter et refuégeanonté.

Loups

Int = 10 ou 1D6+6 pour les loups de meute

Int = 14 ou 1D12+4 pour les grands loups

Coefficient d'apprentissage :Rapide (x1)

Qualité d'obéissance Tres stable (70+3D10%)

Transmission d'autorité : 50%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
chasser et ramener une proie, trouver un obje€égatiquer la
présence d'intrus, combattre.

Loutres

Int =10 ou 1D6+6

Coefficient d'apprentissage :Rapide (x1)

Qualité d'obéissance Stable (50+4D10%)

Transmission d'autorité : 80%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
pécher et ramener une proie, déverrouiller uneiserr

Ours

Int = 10 ou 1D6+6 pour les petits ours

Int = 14 ou 1D12+4 pour les grands ours

Coefficient d'apprentissage :Rapide (x1)

Qualité d'obéissance Stable (50+4D10%)

Transmission d'autorité : 70%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
chasser et ramener une proie, trouver un obje€égatiquer la
présence d'intrus, combattre.

Pégases

Int =14 ou 1D12+4

Coefficient d'apprentissage :Rapide (x1)

Qualité d'obéissance Tres stable (70+3D10%)

Transmission d'autorité : 90%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
indiquer la présence d'intrus, combattre, accepterefuser
d'étre monté.

Rats

Int = 10 ou 1D6+6 pour les rats normaux

Int = 14 ou 1D12+4 pour les rats des roches ou géants
Coefficient d'apprentissage :Moyen (x2)

Qualité d'obéissance Stable (50+4D10%)

Transmission d'autorité : 50%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
trouver un objet égaré, combattre (pour les ratsrdehes ou
géants).

Renards

Int =14 ou 1D12+4

Coefficient d'apprentissage :Rapide (x1)

Qualité d'obéissance Stable (50+4D10%)

Transmission d'autorité : 70%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
chasser et ramener une proie, trouver un obje€égatiquer la
présence d'intrus.

Sangliers

Int =14 ou 1D12+4

Coefficient d'apprentissage :Moyen (x2)

Qualité d'obéissance Faible (30+3D10%)

Transmission d'autorité : 30%

Types d'actions possibles :Obéir a un ordre simple, aller
chercher un objet, effectuer un tour d'adresser tin objet,
combattre.




LES ANCIENS ESPRITS DE KISLEV

Pendant des siécles, les activités des cultesiedéfid’état ont
découragé les pratiques de vénération et d’évatdis esprits.
La ou les dieux les plus puissants sont adorésE$gsits se
retirent des terres consacrées aux cultes majaursi, dans la
plupart des zones urbaines et civilisées, les seelités
spirituelles accessibles sont celles des princigaltes établis.

Les Esprits abondent cependant dans les zonesesuetl
sauvages et — dans de nombreux cas — leur vémécatiginue,
mais sous une forme plus restreinte et secréte. d&es
instruits et civilisés considérent que ces prasqoe révelent
que de la superstition primitive, mais les paysankes autres
habitants des campagnes gardent un grand respect gD
anciennes croyances.

Les Spirits sont peu fréquents dans les régionsnis#es de
Kislev et maintiennent les rites et les commandémeacrets.
Le développement du culte de Taal-Rhya a terribléméatuit
influence des anciennes traditions. Les Spimstants sont des
personnes agées qui n'arrivent pas a intéressgeless a la
conservation des vieilles coutumes. Une grandeiepates
connaissances des Anciens Esprits disparait en r&mnps que
ces vieillards.

D’un autre coté, I'adoration des Esprits est totgopratiquée
parmi les peuples nomades, comme les Dolgans. piessSqui

sont leurs shamans, inspirent toujours le respestaans des
steppes pour les Esprits ; les cultes des panthéaibtis n'ont
pas réussi a les convertir malgré leurs monastdmss

missions et leurs missionnaires itinérants.

Les rituels pour appeler les Anciens Esprits petiéére appris
par tout le monde. lls ne demandent pas de pdatsagie, ni
de composants particuliers, mais il faut faire pesude
révérence et de respect, ou les Esprits n’appanajpas.

Les Anciens Esprits n'ont pas de profil donné teintplement
parce qu’ils ne devraient jamais en avoir besoairvo8s voulez
gu'un Esprit soit capable de faire quelque chokesal peut le
faire ; si un personnage est assez stupide pdtadlzer, I'Esprit
disparaitra — en laissant quelques sorts déplaiskartiere lui —
et reviendra plus tard pour se venger raisonnalrierioubliez
pas que les Esprit ne sont pas des monstres ér tsaion les
capacités des PJ ; ce sont des immortels — exdeptplus
faibles — et les mortels devraient les considérec aespect.

Appeler et traiter avec les Anciens Esprits du fogli grain,
des champs, des bois et de I'eau est similairepaaiaque de la
Démonologie. En fait, Démons et Esprits sont towuslpits par
influence du Chaos, bien que les Esprits ne saidasblument
pas alliés au Chaos.

Généralement, et malgré leurs origines similaites, Esprits
difféerent des Démons par leur personnalité. Alorge des
Démons sont uniformément maléfiques et mauvaisElgmits
sont souvent neutres ou positivement intéresséke mhastin des
races intelligentes.

Comme pour la pratique de la Démonologie, I'appsl Bsprits
a un effet destructeur sur le pratiquant et leguds sont
considérables. Les Spirits ( les sorciers qui oguvdans le
domaine des Esprits), sont inexorablement attiaés de monde
incompréhensible des Esprits qu'ils évoquent ;pisdent le
contact avec la réalité, développent différents pEpmes
d’excentricité et de folie et parfois sombrent démsiémence
totale.

DOMOVOY
Esprit du Foyer (Grand-Pére Etincelle)

Le Domovoy (au pluriel Domoviye) est I'Esprit as&b@ la
maison et a la famille. Il vit dans le four des saais qui le
respectent encore, acceptant méme parfois une sterese
malaisée avec l'oratoire de Taal-Rhya que possedmmt qui
observent les cultes d'état. La principale occupatidu
Domovoy est de protéger les membres de la famdiefaux,
des infortunes et des Esprits maléfiques. Un Domdwaureux
doit normalement apporter la bonne fortune a saonaiée.

Le Domovoy peut aussi intervenir sous forme de rétve
annoncer des dangers imminents. Sa capacité d'axgnir se

limite cependant aux événements négatifs et s'mitbujours
sous forme d'énigmes ou d’obscurs symboles onisgque

Domovoy pleure aussi les mourants, un signe impbodamour

et de respect qui doit faciliter le passage du ewoud’'un monde
a l'autre.

Commandement : Maintenir le four chaud et propre. Les
salutations habituelles sont : « Bienvenue, Gramé;Rn notre
maison » et les hétes devraient toujours demanderNos
visiteurs sont-ils les bienvenus ? » (Dans certans, le
Domovoy a ainsi la possibilité de prévenir le n&iile maison
des intentions maléfiques de « l'invité »). Un caderopice est
composé d’un bol de grains fermentés laissé préeutue soir,
mais le cadeau le plus important est I'amour etspect de la
maisonnée qui est exprimé en suivant les commanuersé en
s’exprimant de maniére extrémement courtoise.

Apparence : Une silhouette humaine agée, haute de quelques

centimetres ; il porte un manteau blanc qui peengre les
couleurs d'une flamme, lui permettant d’étre invisidans un
feu. On le voit souvent la, si on regarde longtengis
attentivement.

Personnalité : Chaleureux et amical, le premier Esprit ami de
I'homme. Il se nourrit des passions humaines qu IEmour,

la sécurité et le respect des anciens. Les Dom®dpweé attristés
par la disparition de la foi humaine dans les Espet par le
remplacement du foyer par I'oratoire du culte.

Pouvoirs : Magie mineure : Un Domovoy peut lancer les sorts
suivants, a volonté et sans col(t de Points de Magi@ne de
Chaleur, Flammerole, Luminescence.



Magie Particuliere : Un Domovoy peut Evoquer un Feu FolletLe Leshy aime aussi boire. Le sodler représente tdnke

(Elémental de Feu de Taille 1) & volonté et sarté de Points
de Magie. Les Feux Follets ont le profil suivant :
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Le Feu Follet est toujours contr6lé par le Domovdyir les
regles concernant les Elémentaux dans WJRF p 254.

épique - avec 40 litres de vin, il est [égéremenééhé - mais
sous linfluence de l'alcool, il est souvent dumgnérosité
impulsive.

Apparence : Comme un ours avec des poils verts, des pieds et
des cornes de bouc, un ceil unique, pas de cilea@odrcils et
des griffes grandes comme celles d'un grizzly, gartun
manteau en peau de mouton avec une grande cedii@o@ce.

Il peut avoir la taille qu’il souhaite, mais sa rfog préférée est

Notes pour le MJ : L'utilité principale des Domoviye concerne celle d'une créature de six a douze métres surmombes

le foyer et la maison, mais ils peuvent acceptevaager si on
fait appel a leur cceur, qui est si tendre, et & msoin de
chaleur et d’affections humaines.

arbres.

Pouvoirs : Sorts de Magie Elémentale : Niveau 1 — Assaut de
Pierre ; Niveau 2 — Coup de tonnerre, Pluie toredieti Niveau

Expression Verbale :voix haute, criarde, féérique ; boudeuse3 — Conjuration d’'un Elémental, Ethéralithé, CréatitenSable

quand on les néglige ou qu'on les traite duremelare et
excitée quand les gens sont gentils et flatteurs.

Dialogue adorablement mignon : Grand-Pére Etincelle est
gentil, vraiment trés gentil. A rendre les jouennalades.

LESHY

Esprit de la Forét (Seigneur de la Forét)

Leshy est le souverain égocentrique de la foré@eetous ses
animaux — le plus fort des Anciens Esprits. ParfoisLeshy
vindicatif en combattra un autre pour une portiertefritoire, et
le combat ressemblera a de violents orages et foddsllons.

Il est généralement accompagné par son servitgignpaPére
Ours, un énorme ours brun.

Mouvants, Tempéte de Poussiére ; Niveau 4 — Evatatiun
Elémental d’Air.

Sorts de Magie lllusoire : Niveau 1 — Désorientation de
'Ennemi ; Niveau 2 — Palimpseste, Foréts llluseirdNiveau 3
— Puissance lllusoire ; Niveau 4 — Ténebres |lesoi

Sorts de Magie Druidique :Niveau 1 — Contréle des Animaux,
Guérison des Animaux ; Niveau 2 — Contrdle des Anina
Géants, Averse de Gréle, Agressivité Végétale ;edliv3 —
Animation d’Arbre ; Niveau 4 — Création de Marécages

PERE OURS

Pére Ours :Pére Ours est le compagnon permanent de Leshy. Il
parle et raisonne comme un humain — ou un Espiliflatte et
amuse le Leshy, et converse avec lui. Pére Oumraipsous la

Commandement : Toujours demander la permission d’'ameneforme d’'un énorme ours brun, et est aussi un Esprit

des animaux domestiques dans son domaine (par &xepaor

utiliser une clairiere pour paturage, ou pour chassec des
chiens). Les hommes sages et rusés parlent faltosidamment
en termes qui flattent sa puissance et sa sagetseigneur,

autorise le passage de ton serviteur pour une eadespeu
d’'importance. Ton pouvoir n'est dépassé que pgeterosité et
ta gracieuse hospitalité." Ne pas hésiter a enutajo
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Leshy peut donner a Pére Ours chacun ou tous sE®ip® a
volonté.

Notes pour le MJ : C’est un personnage exceptionnellement

Personnalité : Vain, amateur de flatteries et joyeusemenpuissant et dangereux. Lorsqu’il est gai et espjedlpourrait

pervers. |l apprécie de mener des gens dans dessnar ils
dépérissent, coulent dans des sables mouvantgent grsqu’a
I'épuisement. Il n’a aucune notion de ce qu’estdapassion.
Ses humeurs sont fantasques : il joue avec lesiharea avec
ses sujets de la forét comme un enfant joue avedodemis et
des vers. Il est une semi-divinité : capricieuxypes et vain.

Il hait les Dieux des cultes - " des parvenus prggoeux” - et
la moindre mention les concernant lui fait piquae wcolére ou
bouder. Le piége que représente I'adoration degsudivinités
le révolte et déclenche sa colére.

Le Leshy souffre d’'une grande faiblesse, sa pagsiom le jeu
et la compétition. Il ne refuse jamais un pari begnil abuse
souvent de son pouvoir pour ne pas le tenir loikgerd, a
moins que le vainqueur ne trouve un équilibre @agatre la
flatterie et la réprimande dans ses protestations.

vous écraser comme une punaise ou vous laissererdascer
dans les sables mouvants, tout en riant intérieemerde son
sens de I'humour. Si, dans le type de campagne@augemenez,
vos joueurs ont parfois besoin de I'appui d’étras gont
presque des demi-dieux, Leshy est un excellent xcheoi
suffisamment dangereux et impitoyable pour qugdesurs ne
soient pas tentés de l'utiliser excessivement, mss&z puissant
pour que les risques en vaillent la peine, danssiemtions
vraiment critiques.

Expressions Verbales retentissant, joyeux, altier ; sa diction
est gracieuse et raffinée, de celles qui convienaem rois ;
apparemment joyeux et bien disposé, il peut rugigrender
l'instant d’aprés s'il se sent offensé ou contraiilése dresse, se
penche sur les personnages et leur parle d'urraprétevé, tout
en les tapotant sur la téte et en leur faisantsdesires un petit
peu trop marqués.




MACIEW
Esprit des Bétes et des Hommes (Grand-Pere Grange)

Le Maciew vit dans les granges et les paturagesilé¢ sur les
animaux domestiques qu’'il affectionne particuliéeem |l
n'accorde en revanche aucune affection aux humatinsen
attend pas en retour, mais il est toujours trait€caun grand
respect ; irriter un Maciew peut provoquer une esédie
plaisanteries et d’accidents mineurs et affectebiém étre du
bétail. Le Maciew est respecté et traité avec cEmation, plutdt
gu'avec une affection sincére.

POLEVIK
Esprit de la Terre et de la Faux (Grand-Pére Grain)

Les Poleviki sont des Esprits communs assoiffésathg qui se
nourrissent du massacre des plantes (les moissore) qui
peuvent accorder des avantages a ceux qui leufiesaicieur
sang. lls ne s'intéressent qu'a la « moisson » salerifice de
sang qui nourrit la terre ; ils sont toujours pr&téchanger des
faveurs et des services contre un don de sang qoeise

Commandement : Les Poleviki exigent un sacrifice de sang
pour consacrer la lame de la faux et bénir la nois©n sait

Commandements :Maintenir les étables propres et les animauxju’il leur est arrivé de bénir les armes improvisdes paysans —

bien nourris. Il apprécie les dons de tabac et duilles
d’avoine au beurre. Il aime tout particulieremesd Invitations
sinceéres a danser au clair de lune — tellement gn’ioubliera
son passe-temps favori (jouer des tours aux huinamsaveur
d'une telle proposition. La phrase la plus app@pripour
s'adresser a lui et obtenir ses faveurs est : 'tEgamoi tes
trucs, Grand-Pére, et nous chanterons et dansemseamble
sous la lune.”

généralement des outils de ferme — lors des réxedtes contre
les maitres et leurs contremaitres, servant comaseEsprits
paysans du meurtre, de la guerre et de la trahison.

Pour évoquer ces Esprits, appelez-les par leur loosnde la
montée de la lune sombre. Faites face a la lurehattez le
nom de I'Esprit en disant : "Malitre, dresse-toi a@v moi
comme la feuille devant I'herbe, ni noir, ni venmais
simplement comme moi. Je t'ai amené une moissoraged

Apparence : Une silhouette humaine agée, longue et fine, d'uBu sang humain doit étre alors versé sur le solguantité
peu moins de trente centimétres de haut ; peutdpgen variant selon la faveur demandée.

I'apparence d’'un brin de paille.

Personnalité : Cruels, ils sont plus des parasites que des amis

Personnalité : Malicieux, préfére les bétes douces aux humainsle 'homme. Ills puniront probablement celui qui dgpelle si la

car ce sont des souffre-douleur plus tolérantss; sbnt
fondamentalement déplaisant et vil, mais dans degoptions
modestes.

récompense n'est pas suffisante. lls murmurentotosj entre
eux et ne sont intéressés que par le sang.

Pouvoirs : Les Poleviki ont la faculté de bénir les armesir(vo

Pouvoirs : Empathie animale — une capacité de type PES qui-dessous). lls peuvent aussi proférer une Madiédic; la

permet de communiquer avec les animaux domestiques
habitués aux hommes (ex rats, corbeaux...). |l
comprendre leurs motivations, voir par leurs yean¢endre par
leurs oreilles et leur demander
généralement rendus si cela n'est pas trop ddficl trop
dangereux.

victime se coupe chaque fois qu’elle rate un Jer poucher de

pe@0 ou plus en utilisant une arme aiguisée.

des services quit soNotes pour le MJ :Les Poleviki sont des Esprits modérés, mais

assoiffés de sang, d’humeur impatiente et désalgrédbest
dangereux de traiter avec eux sans sacrifier sop sa

Notes pour le MJ : Le Maciew n’est généralement utile queExpression Verbale :Un checeur sinistre, rythmé, bourdonnant,

pour la défense des animaux ou des fermes. Sifdlibrappel &
sa malice, il peut accepter de tourmenter un ennemi

murmuré, qui répéte souvent une phrase pour aceréu
rythme ; pour répondre a une question particuli@rgour faire
des propositions, un des Poleviki parle et lesesutnurmurent

Expression Verbale :Voix a timbre élevé, mais saccadée ede fagon inintelligible.

vieillotte ; il s’éclaircit la voix et produit deambreux hrrumphs
; aiguisée et grogneuse quand il se plaint d’égigé ; aigre et
réticente lorsqu'il conclut un marché ; Pince-seres-orsqu’il
joue un de ses tours, ce qui fait qu'il est treffiaile pour les
joueurs de déterminer s'il fait juste une blague, il est
vraiment désagréable.

Espiéeglerie Malicieuse :Durant le dialogue avec le Maciew, de

petites choses désagréables arrivent aux persasrage petit
pincement, une boucle de ceinture qui se défag,algets qui
semblent bouger dans les sacoches, etc.
imperturbable, affiche une surprise totale si cg&néments lui
sont mentionnés, et rejette de fagon indignée teutgestion
qu’il en est responsable. Il cessera ses plaisasatsron lui fait
la promesse solennelle de danser avec lui et deahaour lui a
la pleine lune.

Chuchotement et soif :Lorsque les Poleviki sont évoqués, le
vent se léve en cinglant 'herbe qui borde les gimanies
Poleviki apparaissent sous la forme de tiges de@gaayant un
visage, des bras, des jambes et qui se déplacebbraude
I'herbe, produisant un bruit similaire a celui gfzt le vent
quand il monte et descend a travers un champ dkédrautes.

Tout personnage qui sacrifie 2 points de B de samg ane
arme bénie qui pourra alors affecter toute créatorenalement

Le Macielmmunisée aux armes non-magiques, et provoqueririt pe

dommage supplémentaire jusqu’au lever du soleieddemain.
En revanche, toute personne qui abuse verbalemsrRaleviki
recoit la malédiction Poleviki. La seule fagcon @edgbarrasser
de cette malédiction est d’expier grace a un seerihajeur de
sang (1D6 B) aux Poleviki.



VODYANOY

Esprit des Eaux (Grand-Pére Noyeur)

Une entité véritablement méchante, le Vodyanoy [auriel
Vodianiye) adore attirer ses victimes par ses moesydoux et
charmeurs, puis les plonger dans I'eau en maintelean téte
enfoncée ; il se régale alors de I'agonie de leyade. Sinon, il
s’assied prés de I'eau sous la forme d'un vieil haartenant un
grand baton garni de rubans colorés. Lorsque queiqu
s’approche par curiosité, il le roue de coups jisstmmort et le
jette dans I'eau.

Charisme : Réussissez un Test de FM ou soyez persuadé q
I'apparence et les affirmations de Vodyanoy sorelleé et

fiables.

Notes pour le MJ : Le Vodyanoy est un outil des plus
dangereux pour [l'utilisateur, a moins que son but sa
personnalité ne soient encore plus mauvais que @hux
Vodyanoy lui-méme. Tout marché conclu avec l'unud'd’a
probablement été sous linfluence de son charisetese
terminera de fagon tragique pour celui qui I'aucaegpté. Ceux
qui ont accepté de le servir sont soit des scélésatt des idiots.
Vodyanoy travaille sur une échelle plus petite dusp
personnelle que les Dieux du Chaos, mais il egetaent aussi

Commandement :Laisser ses victimes se noyer, ou bien il emauvais — un bon choix pour une puissance régnantise

choisira une autre — peut-étre vous, ou quelquiuinvqus est
cher, afin de pouvoir savourer votre horreur. Lisandes qu'il
préféere sont les cochons noirs, I'huile et le miekchacune
devant étre jetée dans des mares ou des cours d'eau

Ne jamais porter les symboles d’autres divinitésda’on nage.

Lorsque vous traitez avec le Vodyanoy, gardez otmsj une
main tenant une poignée de terre dans votre p&itedle lui est
jetée a la figure, cela peut le distraire assegtlEmps pour vous
permettre de courir hors de l'eau, ou vous serdakxi —
jusqu’a la prochaine fois ou vous vous approchdesbeau.

petite ville ; comme dans les récits de StephemKin

Expression Verbale :Toujours souriant, parlant d’'une maniéere-
si-douce-et-si-suave, avec des variations exagédees la
tonalité et la voix :

"C’est TOUJOURS si agréable d'apprécier les CHARMantes
visites de nos petits amis MORTELS, OUliii... " (S'apphant
trés prés du visage des personnages, quelquembattede cils
charmeurs, des frottements de mains compulsifs).

Quand il est ennuyé ou offensé, c’est I'explosiondaine d’un
flot de violence verbale et physique. Le ton tralejest congu

Personnalité : Le Vodyanoy est exceptionnellement maléfiqueyour rendre les joueurs nerveux et soupgonneux e- tahe

— l'archétype du méchant fou qui se complait danwiture et
la souffrance pour son seul bénéfice. Il ne faie @e qui lui
convient, et ce qui lui convient, c'est la mort l&torreur
assurées, particulierement par I'intermédiaire 'daul et de la
noyade, les deux éléments dont il est maitre irstét

Il ne respecte que les créatures plus maléfiqueslujuet il se
joint volontiers a la féte lorsqu'il y a du meurttans I'air. Il est
un peu effrayé par les divinités « officielles » @itite les
confrontations avec elles ou avec leurs servanes lgue,
souvent, il frappe impulsivement leurs fideles dprd est
enrageé.

Apparence : Un homme vieux, nu et gras avec une peade rubans, ou maintenues

blafarde et fripée par I'eau et une téte bourseufiél'image

d’un corps de noyé. Il peut prendre une forme pliisante a
volonté, bien que le bas de ses chemises soit umujsaturé
d’eau, ce qui trahit sa véritable identité. |l paussi prendre la
forme de tout poisson ou toute créature aquatique.

Magie Mineure : Sons.

Sorts de Magie de Bataille :Niveau 1 — Rafale de Vent :
Niveau 2 — Ralliement Magique, Brouillard Mystiqudiyeau 3
— Peur Magique.

Sorts de Magie Elémentaire : Niveau 1 — Respiration
Aquatique, Marche sur I'Eau ; Niveau 2 — Pluie Eatielle,
Coup de Tonnerre, Séparation des Eaux ; Niveau dimaion
des Eaux, Evocation d’un Elémental d’Eau.

Sorts de Magie lllusoire : Niveau 1 — Apparence lllusoire,
Désorientation de 'Ennemi ; Niveau 2 — Hallucioati

exagération et une telle politesse ne peuventtpasi@ceres.

Un Individu Entierement Pourri : Quand il est appelé, la face
suavement souriante s'éleve lentement a téacai de I'eau,
comme s'il arrivait d’une grande profondelibdrbote dans
'eau tel un banquier européen, effectue peéte planche
paresseuse et s'amuse en éclaboussant lesudees. Il est
toujours si poli et si raisonnable ; son masque ne
glisse jamais. C’est la sa marque — personne
n'a jamais été témoin de ses actions
maléfiques. Ses victimes périssent
dans une agonie solitaire, battues 1

5 A -
a mort par son baton couvert & 7

Sy

sous I'eau par ses mains,
bouffies et palmées.
C’est le vieux
truc d’Edgar
Allan Poe :
I'horreur

que vous

ne voyez
jamais, mais
que vous savez
étre tapie la...



LES APPRIVOISEURS ELFES

Les Elfes vivent en plus grande communion aveatare et les
créatures vivantes que toutes les autres races riulides du
Vieux Monde. Bien évidemment, leurs dieux refléteatfait ;
une de leurs principales divinités est Karnos, éégiSeur des
Bétes, que les humains identifient a Taal.

Les Humains et les autres races ont domestiquéniesaux en
les arrachant a leur environnement et en les damptas Elfes
agissent difféeremment. Ils considérent comme ungbaoie
typiguement humaine la technique consistant a tbr
moralement un animal pour le "mater” ; ils préférebtenir sa
coopération volontaire plutt que de I'asserviuHes humains,
cette attitude est en contradiction avec leur gaiir la chasse,
mais les Elfes répliquent que sur le plan "natyrelir chasse
est similaire a celle d'un félin sauvage ou d'ueeiter de loups.
lls n'abattent que ce dont ils ont besoin pouristevPour eux,
la chasse n'est pas un sport.

De ces liens avec la nature est née la carrierkigxement
elfique de Caraidh ou Apprivoiseur. Tous les Elfasen eux la
capacité d'apprivoiser les animaux ; chez certagig est
complétement innée, tandis que d'autres la dévetapgurent
leur existence. Les Apprivoiseurs font évoluer laffinité

naturelle pour une espéce animale spécifique jasgu'degré
extraordinaire. Il leur est méme arrivé de combattux cotés
des armées elfiques, accompagnés de leurs bétes, lpo
défense de leurs demeures forestiéres.

Les Apprivoiseurs vivent avec les autres Elfes démsgs
habitats sylvains. lls ne sont pas particulierensefitaires et se
lient assez facilement a leurs semblables. Néarsnoim
Apprivoiseur peut quitter la communauté avec sessb@our
vivre une vie d'aventures.

DEVENIR APPRIVOISEUR

La carriere d'Apprivoiseur est ouverte a tout Eiés Bois fidele
du dieu Karnos et peut étre abordée a partir dée tautre
carriere. Dans le méme temps que le personnageskfes 100
points d'expérience qui sont nécessaires a songeh@mt de
carriere, celui-ci doit vivre un certain laps denpes en forét, et
de préférence avec un ou plusieurs ApprivoiseufssEjui se

chargeront de son apprentissage.

En terme de jeu, le MJ doit traiter ce cas de lanménaniére
que pour n'importe quel autre changement de catrigut en
gardant a I'esprit que I'apprentissage initial deitfaire dans un
environnement forestier.

La premiére étape a accomplir est la déterminafiei'espece
d'animal qui a des affinités avec le personnageeamame sa
carriere d'Apprivoiseur. Les méthodes de déternmat
possibles sont au nombre de trois. Le Maitre ddaldatermine
tout seul en tenant compte de la personnalité dspbpeage ; le
Joueur et le MJ peuvent en discuter ensemble @&tostier sur
une espeéce ; le Joueur peut effectuer un lancdD@® sur la
table qui suit.

1D20 Espéce Titre
1-4 Ours Caraidh Bruinn
5-8 Sanglier Caraidh Much
9-10 Faucon Caraidh lolair
11-12 Cheval Caraidh Aech
13-16 Chien Caraidh Cu

d 7-20 Chat Sauvage Caraidh Cadhmorr

Ce sont les especes qui accordent le plus fréquemieen
amitié. Selon certaines rumeurs, il en existe démumais cela
n'a été que rarement prouvé, méme aupres des d&lfess On
dit, par exemple, que parmi les Hauts Elfes, desranembres
d’age vénérable de la plus haute noblesse sonavetsle don
d’'apprivoiser les Dragons, qui est inné ou n'es. pis étaient
les Chevaucheurs de Dragons, les Beith-Caradan, qsomie
pour certains que des personnages fabuleux epaoui,d’autres,
dorment au plus profond des foréts avec leur menter
attendent que I'heure vienne ou ils devront salaveace elfique
d’une destruction assurée.




LE CARAIDH CADMORR
Apprivoiseur de Chat Sauvage

LE CARAIDH AECH
Apprivoiseur de Cheval

Plan de Carriere — Apprivoiseur de Chat Sauvage Plan de Carriere — Apprivoiseur de Cheval

M [CC|ICT|F|E|B| I |A [DexCd|Int|Cl|FM|Sog M [CCICT|F|E|B| | |A [DexCd|Int|Cl|FM|Soc
+1 (+10 +1 +1|+20 +20 +10 +1 +1|+1|+2 +2Q+10
Compétences : Dotations : Compétences : Débouchés :

Appel des Animaux**

Spé — Armes de Poing
Camouflage Rural
Déplacement Silencieux Rural

une paire de griffes de
combat régies par les

Dressage

Emprise sur les Animaux*

Orientation Débouchés :
Pistage* Initié de Karnos

Danseur de Guerre
Eclaireur

Sixieme Sens
Soins des Animaux

* En entrant dans cette carriere, un Apprivoiseucquéert
automatiquement ces compétences, mais exclusivepeent 'espéce
concernée. Pour étre totalement opérationnelldes eloivent étre
acquises normalement avec des points d’expérience.

** Cette nouvelle compétence n’est accessible qu'Apprivoiseurs.

Ceux-ci peuvent appeler un certains nombre d'ammae I'espéce
concernée a tout moment, a condition qu'ils sevieati dans une forét
abritant ses représentants.

L’'Apprivoiseur effectue un Test de Commandement camn de
réussite, 1D3 Chats Sauvages apparaissent en 2Rt8.T

Un Apprivoiseur ne peut pas effectuer un nouvekehpmt qu’il
est accompagné par les bétes du dernier appel.

Chat Sauvage

regles du Coup de PoingDressage

Initié de Karnos
Danseur de Guerre
Eclaireur

Acuité Auditive
Appel des Animaux**

Emprise sur les Animaux*
Equitation — Cheval

Fuite

Orientation

Pistage*

Sixiéme Sens

Soins des Animaux

Dotations :
Aucune

* En entrant dans cette carriere, un Apprivoiseucquéert
automatiquement ces compétences, mais exclusivepeent 'espéce
concernée. Pour étre totalement opérationnelldes eloivent étre
acquises normalement avec des points d’expérience.

** Cette nouvelle compétence n’est accessible qu'Apprivoiseurs.

Ceux-ci peuvent appeler un certains nombre d'ammae I'espéce
concernée a tout moment, a condition qu'ils sevieati dans une forét
abritant ses représentants.

L’'Apprivoiseur effectue un Test de Commandement camn de
réussite, 1 Cheval apparait au bout de 2D10 minutes

Un Apprivoiseur ne peut pas effectuer un nouvekehpmt qu’il
est accompagné par la béte du dernier appel.

Coursier Elfique

Tous les Caraidh Cadhmorr sont toujours accompage8s d.es Caraidh Aech, ou amis des chevaux, montent sbuge

Grands Chats Sauvages du Vieux Monde. lls peuvelonoer a
leurs compagnons animaux de se battre a leur ¢da
nécessite un Test de Cd. En début de combat, unSzhatge
bondit toujours aprés avoir chargé.

Cheval auquel ils sont liés. Si I'Apprivoiseur réuss Test de
Cd au début d'un combat, I'animal peut se comperetout
point comme un destrier (voir WIRF page 243) effféotue
tous ses Test contre la Peur avec le score de Cd de
I'Apprivoiseur ; I'Apprivoiseur a d'un bonus de +#&fur tous les

Physique :Le Chat Sauvage du Vieux Monde ressemble de tr@®sts de Risque lorsqu'il est en selle au lieu duhebituel.

prés au chat sauvage européen de notre monde reapaisse
fourrure mouchetée, des marques faciales et uneecarenelée
de noir. lls ont a peu pres la taille d’'un pumared5 et 60 cm
au garrot et presque 1,80 du museau a la queue.

Les Chevaux du Vieux Monde sont les mémes que ceuwmotie
propre monde et on les rencontrent a peu pres olimpu. Les
Chevaux qui sont montés par les Caraidh Aech du Ciprog€
d’Athel Loren sont des Coursiers Elfiques.

Reégles Spéciales Le Chat Sauvage attaque normalement avec

deux Attaques de Griffes et une par Morsure. Cependaeut
se déplacer presque silencieusement et s'il attdgumeendroit a
couvert, il gagne un bonus de 20% a son Initiapesr le
premier Round de combat (et le premier Round seulgmién
peut Bondir sur un Adversaire. Un seul Jet pourcheu doit
étre fait lors d’'un Bond mais, s'il est réussi, leaClSauvage
touche avec les quatre Griffes et une Morsure. Roueste du
combat, I'animal a trois attaques comme a la ne@maks chats
Sauvages ont une Vision Nocturne jusqu’a 20 m.

Physique : Les Coursiers Elfiques sont plus graciles que les
Chevaux du Vieux Monde mais plus rapides et intefitg.

Traits Psychologiques :Tous les Coursiers Elfiques sont sujets
a la Peur du Feu et des grands bruits soudains.

Reégles Spéciales Le Coursier Elfique peut, si I’Apprivoiseur
réussit un Test de Commandement, effectuer une Wetggr
Coups de Pattes/Ecrasement.
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LE CARAIDH CU
Apprivoiseur de Chien

LE CARAIDH IOLAIR
Apprivoiseur de Faucon

Plan de Carriere — Apprivoiseur de Chien Plan de Carriere — Apprivoiseur de Faucon
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+1 (+10 +2|+10 +10+10/+10 +1(+10+10 +1]+20 +10+10
Compétences : Débouchés : Compétences : Débouchés :

Initié de Karnos
Danseur de Guerre
Eclaireur

Acuité Auditive

Appel des Animaux**
Bagarre

Dressage

Emprise sur les Animaux*
Orientation

Pistage*

Sixieme Sens

Soins des Animaux
Violence Forcenée

Dotations :
Aucune

* En entrant dans cette carriere, un Apprivoiseucquéert
automatiquement ces compétences, mais exclusivepoemt 'espéce
concernée. Pour étre totalement opérationnelldes eloivent étre
acquises normalement avec des points d’expérience.

** Cette nouvelle compétence n’est accessible qu'Apprivoiseurs.

Ceux-ci peuvent appeler un certains nombre d'ammae I'espéce
concernée a tout moment, a condition qu'ils sevieati dans une forét
abritant ses représentants (en fait dans n’impprtdle forét du Vieux
Monde).

L’Apprivoiseur effectue un Test de Commandement camn de
réussite, 1D3 Chiens apparaissent au bout de 20Miies.

Un Apprivoiseur ne peut pas effectuer un nouvekehpmt qu’il
est accompagné par les bétes du dernier appel.

Chien

Tous les Caraidh Cu sont toujours accompagnés de <hien

Sauvages. lls peuvent ordonner a leurs compagnomaax de
se battre a leur coté. Cela nécessite un Test de @odament.

La plupart des Chiens Sauvages descendent d’anirdaux
chasse qui se sont échappés ou qui ont abandamsénbaitres

et sont revenus a I'état sauvage. Ce sont des regep qui

attaquent des créatures blessées ou affaibliespils souvent

installés sur les restes d’une béte tuée par éarédateurs.

Les Elfes en font d’excellents Chiens de guerresquient aussi
a la chasse. Ces féroces combattants attaquentqrauid.

Initié de Karnos
Danseur de Guerre
Eclaireur

Appel des Animaux**
Coups Précis

Dressage

Emprise sur les Animaux*
Esquive

Fuite

Orientation

Pistage*

Sixieme Sens

Soins des Animaux

Dotations :
Aucune

* En entrant dans cette carriere, un Apprivoiseucquéert
automatiquement ces compétences, mais exclusivepoemnt 'espéce
concernée. Pour étre totalement opérationnelldes eloivent étre
acquises normalement avec des points d’expérience.

** Cette nouvelle compétence n’est accessible qu'Apprivoiseurs.

Ceux-ci peuvent appeler un certains nombre d'ammae I'espéce
concernée a tout moment, a condition qu'ils sevieati dans une forét
abritant ses représentants (en fait dans n’impprtdle forét du Vieux
Monde).

L’Apprivoiseur effectue un Test de Commandement camn de
réussite, un Faucon apparait au bout de 2D10 nsnute

Un Apprivoiseur ne peut pas effectuer un nouvekehpmt qu’il
est accompagné par la béte du dernier appel.

Faucon

Tous les Caraidh lolair sont toujours accompagnés Baucon.
lls peuvent ordonner a leur compagnon animal detiee a leur
coOté. Cela nécessite un Test de Commandement.

Physique :Le Faucon du Vieux Monde ressemble de trés prés a

celui de notre monde.

Regles Spéciales Si une attaque réussie inflige des dommages

Physique : Le Chien du Vieux Monde vient du croisement desupplémentaires (voir WIRF page 122), elle n'inflggs de

plusieurs espéeces, comparable au Doberman et am-Chigp
de notre monde. Sa fourrure varie de I'argent du a jais et
les spécimens les plus grands peuvent atteindfeni,@u garrot
et prés de 1,80 m de long.

Reégles Spécialeslis possédentt une Vision Nocturne de 20 m.

dégats normaux, mais 1 Point de Dommage a la tésecéle a
droit & un Test d'l pour ne pas perdre un ceil (batel +10 si
elle porte un casque couvrant le visage ou unecqogue
visiére). Les faucons volent comme des Piqueursossédent
des protections normale contre les tirs de prdgsc{voir WIRF
page 129).
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LE CARAIDH BRUINN
Apprivoiseur d’Ours

LE CARAIDH MUCH
Apprivoiseur de Sangliers

Plan de Carriere — Apprivoiseur d'Ours Plan de Carriere — Apprivoiseur de Sanglier
M [CC|ICT|F|E|B| I |A [DexCd|Int|Cl|FM|Sog M [CCICT|F|E|B| | |A [DexCd|Int|Cl|FM|Soc
+10 +2|+2|+2 +10 +10 +1|+1|+2|+10 +1Q0+10
Compétences : Débouchés : Compétences : Débouchés :
Spé — Armes de Poing Initié de Karnos Appel des Animaux** Initié de Karnos
Appel des Animaux** Danseur de Guerre Bagarre Danseur de Guerre
Bagarre Eclaireur Coups Précis Eclaireur
Coups Puissants Dressage
Dressage Emprise sur les Animaux*
Emprise sur les Animaux* Orientation
Orientation Dotations : Pistage* Dotations :
Pistage* une paire de griffes de  Sixieme Sens une dague sculptée

Sixieme Sens
Soins des Animaux

combat régies par les

* En entrant dans cette carriere, un Apprivoiseucquéert
automatiquement ces compétences, mais exclusivepoemt 'espéce
concernée. Pour étre totalement opérationnelldes eloivent étre
acquises normalement avec des points d’expérience.

** Cette nouvelle compétence n’est accessible qu'Apprivoiseurs.
Ceux-ci peuvent appeler un certains nombre d'ammae I'espéce

concernée a tout moment, a condition qu'ils sevieati dans une forét

abritant ses représentants (en fait dans n’impprtdle forét du Vieux
Monde).

L’Apprivoiseur effectue un Test de Commandement camn de
réussite, un Ours apparait au bout de 2D10 minutes.

Un Apprivoiseur ne peut pas effectuer un nouvekehpmt qu’il
est accompagné par la béte du dernier appel.

Ours

Tous les Caraidh Bruinn sont toujours accompagnés @urs.
lls peuvent ordonner a leur compagnon animal detiee a leur
coOté. Cela nécessite un Test de Commandement.

Les Ours du Vieux Monde sont des bétes énormesisigntes
dont la peau est prisée par toutes les races lgarvd’'une peau

non endommagée est de 5D6 CO). Presque tous déplessan

m de haut et ils combattent avec deux Attaquesrifte&
Physique : Ces animaux puissamment batis dépasstienient
les 3 métres de haut. Leur couleur peut varier dirgn au noir.

regles du Coup de PoingViolence Forcenée

dans une défense de
Sanglier.

Soins des Animaux

* En entrant dans cette carriere, un Apprivoiseucquéert
automatiquement ces compétences, mais exclusivepoemnt 'espéce
concernée. Pour étre totalement opérationnelldes eloivent étre
acquises normalement avec des points d’expérience.

** Cette nouvelle compétence n’est accessible qu'Apprivoiseurs.

Ceux-ci peuvent appeler un certains nombre d'ammae I'espéce
concernée a tout moment, a condition qu'ils sevieati dans une forét
abritant ses représentants (en fait dans n’impprtdle forét du Vieux
Monde).

L’Apprivoiseur effectue un Test de Commandement camn de
réussite, 1D3 Sangliers apparaissent au bout dé atriutes.

Un Apprivoiseur ne peut pas effectuer un nouvekehpmt qu’il
est accompagné par les bétes du dernier appel.

Sanglier

Tous les Caraidh Much sont toujours accompagnésdglisrs.
lls peuvent ordonner a leurs compagnons animawsedmttre a
leur coté. Cela nécessite un Test de Commandement.

Les sangliers des foréts généralement associésCanaidh
Much sont plus petits que les sangliers des plailéesits dans
WJRF (page 245), qui servent de monture aux Gobdlgmse
peuvent pas servir de monture.

Physique : Ces animaux puissamment batis dépassent les 3 m
de haut. Leur couleur varie du marron au noir.

Regles Spécialesles sangliers possedent une attaque de Corne
; ceux qui accompagnent un Apprivoiseur ne provopag de
blessures infectées.

Traits Psychologiques :Les Ours blessés deviennent sujets a la
Frénésie et causent la Peur chez toutes les ceéativantes de Traits Psychologiques :Les sangliers blessés sont sujets a la

moins de 3 metres. Frénésie.
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KARNOS LE SEIGNEUR DES BETES

Description : Considéré par certains théologiens hum
comme une représentation de Taal, le Dieu de larRat de:
Lieux Sauvages du Vieux Monde, Kar est une des
principales divinités du panthéon des Elfes des Bbis$ est le
maitre des animaux des foréts, au sein desqueleguple vit
Il est le patron des Apprivoiseurs et il est véngaé certain:
Eclaireurs et Chasseurs Elfes de la Forét cel Loren.

Karnos est généralement représenté sous la forore é&tte
composite de plus de trois metres de haut, avemrps d'Elfe
Sylvain et la téte et la queue d'un cerf. On diasagu'il peu
prendre, l'aspect de n'importe quelle créature aldolét a
volonté.

Alignement : Neutre. La nature n'avantage pas plus le bier
le mal, et Karnos en fait autant.

Symbole : Comme Taal, Karnos est représenté par une té
cerf dont les bois ont plusieurs branches. Ses €Ehabillen
de la méme maniéere que les autres Elfes.

Zone d'influence : Habitats Elfes dans tout le Vieux Moni

Temples :L'ensemble de la forét est le temple de Karno<|
que soit I'endroit ou vont ses bétes, il y est gmésCertain:
lieux ont cependant une importance phasticulieres pour s
culte : certaines clairiéres naturelles, des raghis arbres, et
Un Elfe Sylvain reconnait automatiquement ces lighes autre:
races en sont incapables. Les Elfes tenteront peesmpjours
d'éloigner les autres races ds terres sacrée

Amis et ennemis :Les fideles de Karnos sont en général |
disposés envers les autres Elfes Sylvains et legtesl de Taa
de Rhya et de la Foi Antique. Pour eux, Karnos ipastun de
aspects de Taal, c'est ce dernier qui estmélange de
différentes divinités elfiques dont Karnos. Daendemble, le
fideles de Karnos ne s'intéressent guéere aux fidéds autre
divinités du Vieux Monde et ils éprouvent pour ladtes di
Chaos et les divinités gobelinoides une haine imétble.

Jours sacrés :Karnos posseédent deux grands jours sacré:
milieu de printemps, lorsque la nourriture deviehbndante €
gue les animaux mettent bas, et le milieu de lan® lorsque
toutes les especes doivent se préparer a la venlieik!. Les
dates de ces fétes ne sont pas fixes dans le Caletdpérial :
elles sont calculées a partir de différents sigmasirels selol
une méthode établie par la tradition elfiqgue etveet doic
varier d'une année a l'autre.

Conditions requises par € culte | Tout Elfe Sylvain peut
devenir un fidele de Karnos ; la plupart vénéré&ridemble di
panthéon elfique sylvain a différents deg

Commandements :Tous les Initiés et les Clercs de Kar
doivent se conformer aux commandements suivangsjamais
faire de mal a un animal, excepté pour se défendrgour
obtenir de la nourriture (les chasses elfiques tétanjours
suivies de grandes fétes, la chasse est acceptabée)jamais
laisser faire de mal a un animal, sauf dans les es
circonstanes ; faire tout son possible pour chasser dessftgg
Gobelinoides, les Hommd#tes et les Mutants du Che

Utilisation des sorts :Les Clercs de Karn peuvent utiliser
toute la Magie Mineure, la Magie Elémentaire et $ests de
Magie Druidique & Il'exception de Drain des Puisea
Telluriques et de Création d'une Clairiere Sac

Compétences Les Initiés de Karnos acquiérent Emprise su
Animawx au lieu de Langage Secr- Classique. Les Clercs
peuvent effectuer un seul jet sur la Table des Ctanpés
Initiales des Forestiers a chaque niveau, en reemamt si l¢
résultat indique une compétence déja acquise. Eikment
s'ajouter aux compeénces indiquées pour chaque niveau da
livre des regles (page 151). Les Clercs de Karnas/gu
acquérir la compétence Appel des Animaux a chadquean
supérieur a Initié, a chaque fois avec une nouesipgce

Epreuves : Les Epreuves de Karn concernent toujours la
défense de la forét et de ses animaux. Il s'agiégéement d
chasser ceux qui menacent les bétes, qu'il s'adiseerappeu
humain solitaire, de troupes guerrieres gobeliride dL
Chaos. Dans des cas plus rares, I'éprconsiste a soulager des
souffrances animalesen libérant des bétes capturées pour
combats d'arénes. Ces épreuleont provoqué des confli
avec les Humains dans le passé, mais les distnactia type
harcélement d'Ours se sont raréfiées et lesmains les
considérent de plus en plus comme des barbaries it
peuvent se dispenser.

Graces divines : Les compétences les plus favorisées

Karnos sont toutes celles qui concernent les anir- Soins des
Animaux, Dressage, Emprise sur les AnimaEquitation et
Acrobatie Equestre et éventuellement d'autres, nsdies
circonstances. Les tests les plus favorisés sa@nésllemen
ceux de Cl et de Soc lorsque des animaux sont queeeEn di
rares occasions, il peut accorder une unique atitis de la
compétence Appel des Animaux. Les punitions aulerglus
souvent les effets inverses des graces ; Karnasapesi infliger
a un personnage la pénalité magique Aversion deran.



LES FORCES D’ALBION

LES ORACLES

La communauté de mystiques connus seulement soosnte
d’'Oracles a enduré la traversée périlleuse de la dieChaos
pour porter ses visions d’'un avenir sombre auxisations du
Vieux Monde. Les Oracles prédisent qu'un grand apsane
provoquera la chute d'Albion, dans un premier terpps la
venue des forces du Nord, puis celle du monde. ux apli
protégeront IMle sacrée ils promettent de dévdisr secrets
perdus des Anciens ; des armes magiques et defmctsie
longtemps cachés du monde, seront donnés a ceils jggent
dignes de les porter. Mais ceci se mérite et lgpte@st compté.

Les Oracles forment une caste a part de la préteséa Foi

Antique ; ils sont trés peu nombreux et sont lesligas de

secrets savoirs que les Anciens Slanns leurs édtlé voila

quelques millénaires. Leurs rites sont bien difi&sale ceux des
Druides orthodoxes du Vieux Monde et leur but esfst
largement éloigné de la neutralité. Si la contetiguiefait partie

intégrante de leur vie, le caractére méme de wuedt celui de
I'action et de la guerre contre le Chaos.

Les Oracles ne portent aucune armure et arboremtgymbole
de leur foi la Triskéle qu'ils portent avec fiereéd qui leurs
confere 2 Points d’Armure sur toutes les Localsati lIs se
déplacent toujours a pied et portent la Lance Inutdgc Celle-
ci est un artefact ancien qui est a considérer cemme
hallebarde magique dont le fer est une PierreAlgl.
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Compétences :
Astronomie Langue - Occidental Albionais

Langue Hermétique - Dueidi
Langue Hermétique - Slaienan

Connaissance des Plantes
Connaissance des Runes

Conscience de la Magie Méditation

Divination Pathologie

Emprise sur les Animaux  Préparation de Poisons
Equitation Spé - Armes d’'Hast

Fabrication de Potions
Incantations - Druide 1-4

Sens de la Magie
Traumatologie

Dotations :

Points de Magie :64

Sortileges :les Oracles connaissent tous les rituels druidieie
ont donc acces a la liste compléte des SortilegedMdgie
Druidique. lls possédent leurs propres Sorts secegtils
n'enseigneront jamais a quiconque. Ces Sortileges :sdiles
du Destin - Voile de Lumiére - Don de Vie - Fav&ivine -
Gloire Impérissable — Révélation.

Lorsque I'Oracle lance ces Sortiléges, ceux-ciegigrent pas
l'utilisation de Composants. Dans la plus pure tiadi
druidique, aucun Oracle ne s’abaisserait a inculges secrets
savoirs et comme il n’existe aucun grimoire, ilst’'pas possible
de les apprendre seul.

L'Oracle connait de plus tous les Sortileges de iMagineure,
les Sorts de Magie de Bataille suivants : Rafale dat\(1),
Ralliement Magique (2), Peur Magique (3),
d’Allégeance (4) ; et les Sorts de Magie Elémeatairivants :
Aveuglement (1), Pluie Torrentielle (2), Conjuratiatiun
Elémental (3), Conjuration d’Elémentaux (4).

Regles Spéciales :

Changement

Change forme un Oracle posséde toutes les compétences de

son Familier Druidique. Contrairement au Druid€rhcle n'a
pas de Familier qui 'accompagne car il est fuséormvec ce
dernier depuis longtemps. De ce fait I'Oracle eshsidéré
comme une Créature Garou en paix avec elle-mémeuetpnc
user de la capacité de change forme a volonté.qubrsest
transformé, I'Oracle reste parfaitement conscieaism’est pas
capable de communiquer autrement que par le laraysageal.

Appel de la Nature L'Oracle est en parfait accord avec son
Familier et la Nature. Il est craint et respectémilieu sauvage.
A ce titre, il peut étre accompagné d’'un ou plusieanimaux.
Le nombre exact de créatures est laissé a la t@mTdu MJ.

Remarques Importantes :

Les Oracles sont des PNJ impressionnants dontisagnce est
considérable. Il est évident que ce genre de rdtde rester :
n'usez d’'un Oracle que dans le cadre d’'une campedgme de

Symbole de la Triskéle ce symbole sacré attire les vents dge nom. Au méme titre que des Personnages tels que

magie et crée un champ de force qui protége saeyocomme
le ferait une armure. La Triskéle confére 2 Poidt&rmure
magique sur toutes les Localisations.

Drachenfels ou Sulring Durgul, les caractéristigaesapacités
ne sont présentées que pour donner une mesurepdéssance
du PNJ ; il est utile de préciser que vous pouvedifier les
Profils a votre convenance sans que cela changaspect

Lance Immaculée cette arme d’hast posséde un fer enchanifhportant : 'Oracle est un allié et naura en pipe jamais &

qui possede toutes les propriétés d’'une PierreAdibé. Elle a
donc tous les pouvoirs standards d’'une Arme Mageajugadie
en permanence un sort de Zone de Sanctuaire &vdMiabie de
Bataille), autour du porteur qui se déplacera en en&mps que
lui. Si un autre sort de zone touche ou se superpo=elui de
I'arme, il sera dissipé et celui de I'arme resteractif pendant
un Tour. Tant que la Lance Immaculée est porté&planté du
porteur est augmentée de 10%. Druides et Oraclgsmentent
leur Volonté de 20%.

combattre vos Joueurs, contrairement aux Emisshiogs !

Dans le cadre d’'une campagne, I'Oracle est un agoisshef de
guerre, un personnage charismatique qui attirei dniss les
créatures animales que les créatures humanoidesv@us en
fassiez un monstre de guerre chargeant en prefigéeeou un
sage mystique au bord de la mort, souvenez voud'Quecle
n'est plus qu’antique mémoire d’'un passé gloriglx’a plus
rien du commun des mortels.



LA MAGIE DES ORACLES

AILES DU DESTIN
Niveau de Sort :1
Points de Magie :1
Portée :24 m
Durée : Instantanée

L'Oracle projette un missile magique qui
automatiqguement la cible visée et a des effets diétieurs. Sa
portée est de 24 m et sa FE 2 ; a la résolutiordégéts, ce sont
2D6 qui sont utilisés, a la place d’'un seul. Legad€ ne sont pas
amortis par l'armure et la cible doit effectuer urest
d’Endurance pour ne pas étre assommeée pour 1D4dRoun

VOILE DE LUMIERE
Niveau de Sort ;1
Points de Magie 4
Portée : 12 m

Durée : 2D6 Rounds

L'Oracle, et ceux qui I'entoure, jusqu’a une distarde 12 m,
dispose d’une protection accrue de 2 Points d’Aemaantre les
projectiies normaux, et de 1 Point d’Armure contes
projectilies magiques. Ce sort prend la forme d'umel6
éblouissant qui entoure I'Oracle et ses compagrd@sacle ne
peut se déplacer ou étre blessé au risque dectseer le sort.

DON DE VIE

Niveau de Sort :2
Points de Magie :8
Portée :Non applicable
Durée : Permanent

L'Oracle peut désigner un Adepte de la Foi AntigDeate ou

Druide, mort au combat et rappeler I'Esprit Aningali lui est

lié, ou un autre au hasard s'il n’en possede pasir que celui-
ci ravive son cadavre. Le mort se relévera maisosescience
humaine ne sera guére plus qu'un lointain souvditisprit

ayant le contr6le total de son corps. Le procedsugossession
durera 1D3 Rounds, le temps que I'Esprit integnamétement
son état. Les caractéristiques physiques de ladileusréature
seront celles d'origine ; les caractéristiques est celles de
I'Esprit Animal. La nouvelle créature ne sera jasnhostile a
I'Oracle et s’en ira a la fin du combat, libre dettengagement.

FAVEUR DIVINE
Niveau de Sort :2
Points de Magie :6
Portée : 12 m

Durée : 2D4 Rounds

L'Oracle invoque les forces vitales qui parcourkenterre. Sur
une zone de 12 m de rayon, les créatures allié€sacle, ainsi
que lui-méme, sont possédés par une force natupdli®rd leur
chair, contracte leurs muscles et fait frémir l@@au. Tous
gagnent les bonus suivants pour 2D4 Rounds : M@C+10 ;
F+1 ; E+1 ; I+10. Les créatures touchées entrenErénésie
pour la durée du sort. A la fin du sort, I'Oracle ses alliés
encaissent un nombre de Points de Blessure égalua die
nombre de Rounds passés a combattre sous I'empuse
sortilége, et ce, sans égard de I'Endurance ofPdesctions.

GLOIRE IMPERISSABLE
Niveau de Sort :3

Points de Magie 4
Portée :24 m

Durée : Un seul combat

toucheCe sort peut étre lancé sur un individu ou un Gragsituant a

moins de 24 metres et qui est déja engagé en cortbat
empéchera la fuite de la cible méme si elle estéforde quitter
la bataille et ceci pour la durée de ce combat.rad® pourra
cependant fuir s'il le désire. Ce sort affecte aufss
personnages qui ont déja été forcés de quitteorgbat, auquel
cas ils y retourneront immédiatement. Les effemnpent fin
lorsque les victimes n’ont plus d’adversaire a @@de main.

REVELATION
Niveau de Sort :4
Points de Magie :12
Portée :24 m
Durée : 1D3 Tours

L'Oracle offre la vision de leur propre mort a ssemis. Ce
sort peut étre lancé indifféeremment sur une pemsoom un

Groupe situé a moins de 24 métres de I'Oracle. Ciddes

devront réussir un Test de Volonté ou étre incasalle se
déplacer, tirer des projectiles ou faire quoi gqaesoit pendant
1D3 Tour (traiter comme Cible Inerte).




LES EMISSAIRES NOIRS

Les Emissaires Noirs sont des Oracles corrompus lgs
Sombres Puissances du Chaos. lls parcourent lagieroéfrant
leurs services a quiconque se joindrait a leur eauks
promettent le pouvoir et la richesse a ceux quiatont a leu
cOté pour ¢ Maitre Ténébreux. De ce mystérieux maitre, o
sait bien peu mais il semblerait qu'’il soit un Dénpuissant di
nom de Be'lakor.

lls connaissent les noirs secrets de 'humanigaeént réveille
les plus bas instincts des cceurs les plus purs.dorruption est
si grande qu’ils sont capables de lever de véptlsirmées

leur suite. Personne ne peut dire combien de ceissBires
Noirs ont répandu les graines de la corruption dan¥ieux
Monde, mais le peuple n'ose qu'a peine murmurer leur
passage et craint leurs sombres sortileges. Cewormjuiosé
défier ces sorciers ont connu une mort rapideres gbire

Les Emissaires Noirs ne portent aucune armureber@mt pou
symbole de leur foi la Spirale qu’ils portent aviemté et qui
leursconfere 1 Point d’Armure sur toutes les Localisaiolls
se déplacent toujours a pied et portent la Batohénebre:
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Compétences :
Astronomie IncantationsDruides -4
Connaissance des Démons Lang@eeidental Albionai
Connaissance des Plantes  LangS8embrt

Connaissance des Runes Langue Hermétiqu- Druidique
Conscience de la Magie Langue Hermétiqu- Slann ancien
Divination Méditation

Fabrication de Potions Préparation de Poisc

Ident. des Morts Vivants Sens de la Mag

Immunité au Poison SpéArmes a Deux Mair

Dotations :

Symbole de la Spirale ce symbole impie attire les vents
magie et crée un champ de force qui protége sdeyroromme
le ferait une armure. La Spirale confere 1 Pointrrdure
magique sur toutes les Localisations.

Baton de Ténebrescet objet ne peut étre utilisé quar une
créature chaotique. Mesurant 1,80 metre, d'un ms et
noueuy, il est orné de griffes et crocs a I'unesel® extrémités «
peut étre utilisé comme un marteau a deux maindguagle
baton revigore toute créature démoniaque, -vivante et
élémentaire contrblée par 'Emissaire Noir a moindametres
et évite ainsi toute Instabilité, méme provoquée bton puis
sa magie de la zone dans laquelle il est situgarfiaide I'endroi
un bourbier infame et désolé. Le Baton de Ténébees @tre
utilisé pour raviver les forces des créatures alanst doublan
leur Mouvement et augmentent leurs attaques deott pne
durée de un Tour mais, en ce cas, il ne dispodasadiaucur
pouvoir pendant 24 heures, le temps de se rech
entiérement.

Points de Magie :64

Sortileges : les Emissaires Noirs connaissent tous les rii
druidiques et ont donc accés a la liste compleseSaetileges d
Magie Druidique. lls posseédent leurs propres Ssetsets qu'ils
n’enseigneront jamais a quicon. Ces Sortileges sont : Rayon
d’Energie Négative -Trahison des Mor - Apparition
Cauchemardesque Malédiction du Maitre Ténébre -
Brouillard Mortel -Anneaux du Serpe

Lorsque I'Emissaire Noir lance ces Sortileges, -ci ne
requierent pad'utilisation de Composants. Aucun Emisse
Noir ne s’abaisserait a inculquer ces secrets saevicomme i
n'existe aucun grimoire, il n'est pas possible ds apprendr
seul.

L’Emissaire Noir, en Sorcier du Chaos, connait des pbus le:
Sortilegesque vous jugerez utiles ; ils connaissent généeié
tous les Sortileges liés a la Nécromancie et auddésme

Reégles Spéciales
Sorcier du Chaosun Emissaire Noir est un Champion du Ct
touché par 2+1D3 Graces Divines. Son corps homibfg muté
provoque la Peur chez seanemis Une aura puissante de
corruption irradie de lui eibute créature en contact subira
chaque Round 1D6 Points &essuresde F3 sur un Test
d’Endurance raté ; uneréature dont les Points de Blessure
,n} tombent &éro s'effondrera au set se mettra & muter
[ atrocement -elle gagnera 1D3 mutations qui
apparaissent en 1D3 T durant lesquels elle
sera Cible Inerte ; une fcla créature mutée
elle rejoindra lesuite de 'Emissaire Noir.




LA MAGIE DES EMISSAIRES NOIRS

RAYON D'ENERGIE NEGATIVE
Niveau de Sort : 1

Points de Magie : 2 par rayon
Portée : 18 m

Durée : Instantanée

L'Emissaire Noir en appelle aux pouvoirs du Mafémébrew
et déchaine un rayon mortel de pure énergie maktfiqui
touche automatiquement la cible visée et a destst
dévastateurs. Le sorcier peut lancer un raye niveau dans un
méme Round. D'une portée de 18 m, ce projectile qua
inflige & sa cible 1D6 points de dégats de FordeeS.dégats n
sont pas amortis par I'armure et la cible doit effer un Tes
d’Endurance pour ne pas étre assommée pour 1D4ds. Un
Mort Vivant ou un Démon touché par ce rayon seignsopar
celui-ci. Les rayons sont des projectiles magiques. Lesnvi
peuvent tenter d’en réduire les effets en réussissa Tes!
d’Initiative ; elles ne subiront alors que la méitles dommzes
et Testeront leur Endurance avec un bonus de

TRAHISON DES MORTS
Niveau de Sort : 2

Points de Magie : 4 par Round
Portée : 18 m de rayon

Durée : Spécial

Sous l'effet de ce sort, les corps des guerriensrais s'animer
et se tournent contre leurs freres d'armhes. cadavres ennen
situés dans une zone de 18 métres de rayon aute
I'Emissaire Noir s’animent et attaquent leurs alliévants dan
un spasme d'énergie impie. Les effets de ce soentjusqu'é
ce que le lanceur se déplace, cottgyasoit blessé ou décide
le rompre. Si plus aucun ennemi vivant n'est présms le
zone, le sortilege cesse immédiatem@&oute créature ennemr
tuée durant le corps a corps se relévera immédamtesous ¢
contréle de I'Emissaire Noir et attagaeses anciens alliés. L
créatures tuées par leurs camarades ne sont pattaff et le
créatures déja ranimées ne pourront plus I'étreguegrier jette
ses armes et attaque a mains nues a la maniergatinie. Les
ennemis vivants subiront un malus de X@/en combat conti
leurs anciens alliés controlés s'ils ratent un TesEM

APPARITION CAUCHEMARDESQUE
Niveau de Sort : 2

Points de Magie : 4

Portée : 24 m

Durée : Instantanée

L'Emissaire Noir crée lillusion des pires frayeulds ses
ennemis et la projette devant leurs yeQr. sort peut étre lan
sur un groupe de créatures dans un rayon de 24sraitour d
'Emissaire Noir. Chaque créature droupe doit effectuer u
Test de CL ou subir une attaque cardiaque danstdim : elle

s'effonde a genoux sur le sol en lachesses armes et sera

considérées Cible Inerte pendant 1D6 Round, le teqmfmle
retrouve le contréle de sagthme cardiaque ; les créatures
ratent ce Test de fagon critique meurent danstéims Les
créatures encorgivantes seront sous I'effet de la surprise.
unités immunisées a la Terreur ne sont pas affegaece soi
mais devront réussir un Test de Surprise pourragimalemen

MALEDICTION DU MAITRE TENEBREUX
Niveau de Sort : 3

Points de Magie : 6

Portée : a vue

Durée : Permanent

Le cceur de I'ennemi est saisi par les tentacubeglde la pet
et du doute qui sapent sa force et son ardeur mbas Ce sort
peut étre lancé sur un groupe de créatures enneifiésdans |
champ de vision de I'EmissairNoir. Toutes les créatures

groupe visé ratant un Test de FM perdent tous |Boiats de
Folie et deviennent immédiatement sujettes a lat@aita Seule
la mort ou le désir de I'Emissaire Noir peut ann
définitivement les terribles effets de catilege.

BROUILLARD MORTEL
Niveau de Sort : 3
Points de Magie : 8
Portée : Zéro

Durée : 1D3 Tours

En incantant ce sort, 'Emissaire Noir crée un muag 1¢
metres de diamétre autour de Ilui. Ce nuage obsi
complétement la vision de ceux qui se trint a l'intérieur et
réduit de moitié leur allure de déplacement. Uneinis
mystérieuse s'éleve du sol autour des combats agseat ul
instant tandis que les belligérants se perdentugeet que de
hurlements sinistres emplissent | Chaque Round, toute
créature située dans la zone subit automatiquef@&tPoints
de Blessure de Force 3. L'Emissaire Noir n'a quaomtréle
limité sur les entités qui errent dans le brouilayu'il vient
d'invoquer : a l'exception de I'Emissaire Noir et sks allié:
directement en contact, les autres alliés sont tsigbar le:
effets du sortilege sur un Test de Risque

ANNEAUX DU SERPENT
Niveau de Sort : 4

Points de Magie : 8
Portée : 12 métres

Durée : Instantanée

Une forme serpentine sort d'entre les mide I'Emissaire Noir
et vient s'enrouler autour d'un guerrier ennemi péarasel Ce
sort affecte une seule cible ennemie non engagéeoms &
corps dans un rayon de 12 metres autour de I'Eimeskimir. La
victime, quelque soit sa taille ou sa nat doit immédiatement
réussir un Test d'Endurance non modifiée ou motoiasét
Aucune Protection, méme magique, ne peut contrepadéege,
ni méme une quelconque immur



ARCANOTECHNOLOGIE

Gantelet de Puissance

Un Gantelet de Puissance est un énorme ganteletdai métal

étrange gravé de motifs complexes. Les runes quEomt

inscrites sont intraduisibles et semblent venimdautre monde.
Lorsqu'un coup est donné avec cet artefact, leeporest
capable de défoncer les murs les plus épais, costilmetaient
de carton. Un Gantelet de Puissance ne peut étige gans
probléeme qu’avec I'’Armure des Dieux. Sans, il affiale de le

contrbler.

Le porteur d’'un Gant de Puissance frappe avec omzFkle 8 et
ignore (et détruit) les armures non magiques. Spodeteur

dispose d’'une Armure des Dieux, aucun malus nedvéegéner

son utilisation. Au contraire, si le porteur neigiét pas cet autre
artefact, une pénalité de —10 modifiera son Ivtatet sa

Capacité de Combat.

Griffes de Dévastation

Cet artefact est un gant forgé dans un métal incartnqui

ressemble a des serres malveillantes dont lesegrifllsent
d’'une énergie noire. Les Griffes de Dévastatiort sapables de
déchirer les armures et les os avec autant detéadie porteur
ignore (et détruit) les armures non magiques divéesaire et
gagne un bonus de +10 en CC pour toucher.

Bouclier Mystique de Lumiére

Cet artefact singulier de la forme d’'un poing ferpgut étre
porté accroché a une chaine autour du cou. Lorscbmbat au
corps a corps, il y a 50% de chance que I'amukstenettre a
luire intensément et annule tout bonnement I'atagie
I'adversaire en déviant I'arme. L'adversaire sayare a terre (-
1/-10 a toutes ses caractéristiques de combatgatibue a un
Test d’Endurance jusqu'a ce qu'il puisse se calmer.

il Divin

C’est une étrange boite contenant un esprit d'esseragique
qui guide le porteur au combat. L'ceil Divin est ahle de voir
les choses invisibles, détecte automatiquemeritllssons (qui

n'apparaissent tout simplement pas) et peut débtemia

présence de champs magiques dans les environ®riepest
doué d’anticipation au combat et gagne +10 enaliing, Parade
et Dextérité en combat.

Armure des Dieux

Cette armure étrange aux antiques motifs surchgggsede sa
propre force et I'offre a son porteur. C'est une @en+3 a la
protection et +1 a la Force du porteur.

Fusil de Conflagration

Cet artefact est capable de cracher un torrent amniles
magiques destructrices sur les ennemis du por€amsidérez
que l'attaque porte jusqu’a 16 metres et peutrattei 1D3 cible
groupées. Toutes les cibles touchées sont
Inflammables et les dommages se calculent aveca2Diieu de
1D6 avec une Force Effective de 3. Les cibles téash
continuent & brller comme si elles avaient éténatte par de
I'huile enflammée.

Baton des Anciens

Ce baton hexagonal est couvert des inscriptionsquoesi

étranges. Il attire naturellement les énergies quas du Chaos
que l'utilisateur peut utiliser quand il le désidu moment de
lancer un sort, I'utilisateur lance 3D6 pour conrgale nombre
de Points de Magie qui sera ajouté a son sortle sotal est

supérieur au codt du sort et que celui-ci ne néeepas de
renfort, les PM non utilisés s’évaporent ; si unadéonce un 1,
le sort est automatiquement raté et les PM dépereas

considérés comme utilisés. Le porteur peut invodgigrouvoir

du béton pour utiliser les PM en renfort pour un @orSort

mais, si un dé annonce un 1, le Contre Sort estraiiguement
raté. Le baton peut étre utilisé comme un bataé iesgique.

Lame de la Mort Etincelante

Cette épée simple est nimbée d’'un scintillementaaiaet peut
découper sans effort les matériaux les plus solidess du
calcul des dommages,
automatiquement détruites et ignorée. Considérezpgue se
frayer un chemin & travers un obstacle inerte lepo ne devra
porter que quatre coups sans calculer les dommages.

considéré

les armures non magiques sont



LES BETES DES MARAIS

La terre d’Albion est imprégnée de magie. Les pexd’Ogham
attirent I'énergie magique jusqu’a I'lle et le skds pierres, les
plantes et méme le brouillard en sont saturés Qresles et les
Emissaires Noirs peuvent exploiter cette puissarde

différentes maniéres, soit en utilisant la magie derres
d’Ogham, soit en la puisant directement dans & telle-méme.
L'une des manifestations les plus visibles estvbication de
monstres élémentaires connus sous le nom de Béselslarais.
Albion est parsemée de marécages et de nombreré&asires
ont disparu en tentant de les franchir, perdues fmujours dans
leurs tombeaux fangeux. C’'est dans ces endroitsbheguque
les forces mystiques d’Albion se concentrent, &tr par la
mort. Lorsqu’une personne y meurt, il est dit qae &me reste
prisonniere des marais, incapable de s’en échappienn

magicien accomplit certains rituels appropriégelt invoquer
ces esprits captifs. Une pierre gravée de symlb@gham doit

étre jetée a I'endroit ou se trouve emprisonnémd’@u défunt.
Le rituel blasphématoire implique aussi I'utilisatidu sang de
invocateur pour lier I'ame, la magie et le marais une seule
entité. La Béte des Marais sort alors de sa tombheuse, la
pierre d’Ogham palpitant en son milieu tel un coaanstrueux.
Ces créatures sont sans volonté propre et obésmentéfléchir
aux ordres de leur créateur. Composée de bouerésidieis des
marécages, la Béte des Marais n'est pas une ceéaitvante.

Elle ne ressent pas la douleur et peut régénérenemdes
membres perdus. Elle posséde une force colosaskgm son
pouvoir dans la terre elle-méme pour écraser sesneis de ses
poings monstrueux. Elle ne ressent aucune émottomee
s'arréte pas tant que son maitre continue de lain€elo des
ordres.
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Reégles Spéciales :

Indémoralisable Les Bétes des Marais n’ont pas d’émotion et
ne fuiront jamais d'un combat. Elles sont donc @érees
comme Immunisées aux Effets Psychologiques.

Peur: Les Bétes des Marais sont d’horribles créaturegaso
vivantes, maintenues en vie par une énergie suelguElles
causent donc la peur.

Créatures des MaraisLes Bétes des Marais sont chez elles
dans les marécages et les tourbiéres. Elles trdiemarais, les
marécages ou les bourbiers comme des terrains é&gag’'ont
aucun malus de Déplacement.

Sans Volonté L’Emissaire Noir ou I'Oracle contrdle les Bétes
des Marais. S'il meurt, la magie qui les lie au tenéel se
dissipe. Si I'Oracle ou I'Emissaire Noir est tuéutes les Bétes
des Marais de l'armée s'effondrent donc et disgasmt
immédiatement.

Régénération SpécialeLes Bétes des Marais peuvent puiser
dans I'énergie d’Albion a travers les marais et besirbiers,
régénérant la substance qui les compose. Les BéteMdrais
ont la capacité spéciale Régénération des Trolixjioelles se
trouvent dans un marais, un marécage ou tout tgpéentain
similaire. Notez que cela n’inclut pas les lacs,fgiéres ou les
autres terrains composés d’eau "pure". Elles soimigvables au
feu et aux attaques magiques (sorts, objets magigte) et ne
peuvent régénérer toute blessure infligée par lgienau par les
flammes.

POUVOIR ELEMENTAIRE
Niveau de Sort :2

Points de Magie :12

Portée : 18 métres

Durée : Instantanée

Les Bétes des Marais sont des créatures élémentgiiene
survivent que grace a la magie de Ille d’Albion.tt€emagie
peut étre concentrée grace a un Oracle ou un Bneigéair. En
plus de leurs sorts normaux, les Oracles et les&aies Noirs
possédent aussi le sort Pouvoir Elémentaire qupe étre
utilisé que sur les Bétes des Marais. ChoisissezBéte des
Marais dans un rayon de 18 metres autour du sorellr
récupére immédiatement 3D6 Points de Blessure, sspn
maximum de départ.



LES ANIMAE SYLVESTRES

Les foréts du Vieux Monde sont des endroits chardgés
mystéres et de magie. Dans les profondeurs dets fooén de la
civilisation, des créatures surnaturelles se rgugot prés de
nceuds telluriques formés par la rencontre des cha¥pergies
magiques qui parcourent la planéte et y formentgdedes
communautés soudées. Les alentours de tels phémsmsent
tant gorgés de magie que la végétation elle-mémemtele
réceptacle de ces entités spirituelles ; les arletearbustes
prennent alors vie et deviennent les gardiens desites tandis
que la forét, par une telle profusion d'espritsjiel® peu a peu
I'néte incongru d'une conscience collective. Lesimae
sylvestres sont les phénomeénes les plus visiblieguissent étre
remarqués par les races mortelles et, méme si deéneox
témoignages restent mensonges et inventions aux gles
incrédules, sont traitées avec le plus grand réegmecles Elfes
et les Druides. Athel Loren, Laurélorn et les terfeisées
d’Albion sont les exemples les plus significatifsardmae
sylvestres qu’on ait observé a ce jour, mais biéautces
communautés existent a plus petite échelle !

HOMMES-ARBRES

Les plus anciens et les plus puissants espritg@sefgr le Chaos
lors de la chute des portails combinérent leurressaux arbres
vénérables gorgés de la magie qui envahissaitre. t€e ne fut
pas un acte sans conséquence : esprits et artmiesrfarent,
créant des étres uniques que seule la mort peatretibC'est la
forme la plus puissante des animae sylvestres.

Ce sont d'imposantes créatures ressemblant auxesarlis
vivent éternellement, habitant les foréts denseoet solitaires,
lents et d'une nature pacifigue. Depuis un centdiaenées ils
s'éteignent du fait du peuplement des foréts mmalédres races.
lls ont leur propre langage, peuvent parler I'Eilficet quelques
uns ont appris I'Occidental des Druides et des &htatistes
qu'ils ont rencontré au long de leur longue vieo8 i ils évitent
le contact avec les autres races. Les Occidentaulongtemps
ignoré qu'ils existaient et beaucoup les considdégendaires :
les rares personnes qui croient & leur existencsgme qu'ils ont
disparu depuis longtemps. Faussement, bien queldasers
vivent tous dans la forét d'Athel Loren, au poink ccertains
érudits pensent qu’ils sont simplement Athel Loren.

lls sortent rarement de la forét, sauf en cas @me urgence, et
sont alors généralement accompagnés de dryadebldnasies-
Arbres sont sages et, s'ils en ont le choix, nedrant pas part a
un conflit qu'ils ne sont pas sdrs de remporterutd@® les
créatures d'Athel Loren leur obéissent sans camditie qui leur
conféere un grand nombre d'alliés parmi les animaars parler
des Elfes Sylvains. Faire face a la colére d'un ierArbre
revient a affronter la furie de la nature elle méme

En combat, ils attaquent quatre fois dans le roawetc leurs
doigts en forme de massues.

Alignement : Neutre

Physique : Les Hommes-Arbres ressemblent aux arbres avec
une peau en écorce et des bras et des jambes ree fig
branches. Le nombre de doigts aux mains et auxs piedit
varier, mais ils ont toujours deux bras et deuxijasn lls n‘ont
pas de cou et ne sont ni agiles, ni athlétiquessTes Hommes-
Arbres font plus de 3 métres de haut.

Traits psychologiques :lls sont Inflammables et si I'un d'entre
eux a recu des dommages dus au feu, il sera slgefrgnésie.
lls haissent les Gobelinoides car ce sont des ratdars de
leurs foréts. lls causent la Peur chez toutes téatures de
moins de 3 métres de haut.

Regles spéciales Bien qu'ils ne puissent pas porter d'armure,
leur peau compte comme une protection de 2 Pdistgeuvent
lancer des rochers jusqu'a24 metres avec une lderée Du fait
qu'ils sont trop lents et trop encombrants, ilpravent pas se
déplacer et lancer un rocher durant le méme round.
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LEMURES
Athel Loren abrite de nombreux étres étranges

incroyablement anciens, certains aussi vieux quiergt elle-
méme. lls considérent avec suspicion ceux qui enttans leur
domaine. Sous forme éthérée, ces créatures ontajgmént
'aspect de sphéres lumineuses ou translucidess pauvent
néanmoins adopter la forme qu'elles désirent. Enpte de
guerre, ces esprits peuvent fusionner avec lexgrafarbres
morts et les obliger & se déraciner. Sous cet aspkuste, ils
peuvent s'opposer a ceux qui tentent de nuireféréa. Une fois
le danger passé, ils abandonnent cette enveloppsiqple et
I'arbre s'immobilise a nouveau, silhouette mornsikncieuse.

Alignement : Neutre

Physique :Les Lémures ressemblent aux arbres morts qu'ils
investissent. Lorsqu’ils s’animent, ils entrent slame grande
colére et combattent avec férocité. lls sont dievits que
lorsqu'ils quittent leurs hotes, ceux-ci sont dandriste état.
Tous les Lémures font plus de 2,5 meétres de haut.

Traits psychologiques :lls sont Inflammables et si I'un d'entre
eux a recu des dommages dus au feu, il sera slgjétranésie.
lIs haissent les Gobelinoides car ce sont desmmatgars de
leurs foréts. lls causent la Peur chez toutesrestures de

DRYADES

Les Dryades sont des créatures cruelles et saasfies n’'ont
aucune notion de remord ou de compassion, et sh# p
dévouées a Athel Loren qu'aucun Elfe ne pourra jarétre.
Faire du mal & la forét attire invariablement ldéo® des
Dryades, qui ne considérent leur vengeance assogue
lorsque le corps du profanateur git au sol, brisiehiqueté par
leurs redoutables serres.

Les Dryades sont capables d'adopter différentemésr et
ironiguement prennent souvent celles d'Elfes nuescaps

sublime, bien que leur peau garde toujours uneccowlerdatre
et que leurs cheveux ondulants soient entremélésuiiies et

de fougéres. Sous cette apparence trompeuse datdesghants
lancinants, la Dryade attire sa victime au fond lo@is. Ce n'est
que lorsque celle-ci est subjuguée, I'esprit sulgdnele désir par
les promesses susurrées a ses oreilles, que lal®irfyappe.
L'étre magnifique fait alors place a une vision a&ichemar,
incarnation de la haine qui consume l'esprit déotat. Alors

gue la victime est en proie & sa transe, son ssinggandu sur
le sol avide et son corps est démembré sauvagement.

Lorsqu’Athel Loren part en guerre, les Dryades néfemt a
l'appel des hamadryades, les plus anciennes etplies
puissantes de leur espéce. Elles prennent alors dspect
guerrier et partent chasser sur les flancs de darrilles sont
capables de se mouvoir rapidement et tombent parise sur
I'ennemi, jaillissant de bois que ce dernier crosars.

dtlignement : Neutre

Physique : Les Dryades ressemblent sont des humanoides de
taille humaine et au corps constitué d'écorce. sElkont
sauvages et portent des excroissances épineuseles|font
jaillir de leurs corps quand vient le combat.

Traits psychologiques : Elles sont Inflammables et si l'une
d'entre elles a regu des dommages dus au felsezlesujette a
la Peur. Elles haissent les Gobelinoides car cd ses
profanateurs de leurs foréts. Elles causent la Eteer toutes les
créatures de moins de 3 metres de haut.

Regles spéciales :

Forme martiale: au combat, la Dryade se transforme pour
incarner la vengeance de la forét. Adopter cettmdéomartiale
prend un Round, lui offre 1 point d'Armure.

Ondoyante: les Dryades sont des changeurs de forme naturels
En combat, elles prennent I'aspect de divers tyfzabres. Pour
des raisons inconnues des autres races, si cepplasétre des
Hommes-Arbres, elles ne peuvent conserver la m§parance
plus d'un Tour. A chague nouveau Tour, la Dryadié dwisir

un nouvel aspect parmi les suivants :

moins de 3 métres de haut. Fréne : +2 en Endurance
Bouleau : +2 Attaques
Reégles spécialesBien qu'ils ne puissent pas porter d'armure, Chéne : +2 en Force
I'arbre vermoulu qui sert d’h6te offre une proteatide 2 Point. Saule : une parade gratuite par Round.
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FARFADETS

Athel Loren est infestée de toutes sortes d'espritirels

malicieux et imprévisibles. Sous leur forme d'oragi ces étres
apparaissent comme des spheres d'énergie étirelant des
auras fantomatiques. lls peuvent cependant chaigepect a
volonté, et les formes qu'ils adoptent sont siéewmiqu'il est
impossible de les classifier. En temps de paixpésivent se
montrer bienveillants, méme s'ils restent malicieugrs Elfes

laissent souvent de la nourriture ou des verrctesiin de les
distraire de leurs penchants facétieux, bien qusodepresque
impossible. Entre eux, ils s'associent souvent gifinité, et

volent par habitude la nourriture et pieces de mamrfont des
nceuds dans les cheveux et autres plaisanterie€ihe 1style.

La nature chaotique des forces issues de la mdtie de
nombreux farfadets qui se nourrissent des énedgigagées par
les sorciéres et les créatures magiques, et queetmuve donc
fréquemment dans leur sillage. Coétoyer le Chaos ehins
individus maléfiques, tels les Elfes Noirs, a termna faire
d’eux des étres sinistres et malveillants. Cewotfit surtout des
voleurs qui dérobent tous les petits objets quriedtt I'ceil, mais
leurs actes les plus infames sont les rapts degaaumés.

Bande de Terreurs

Ces étres malveillants vivent dans les plus somiaesins des
foréts et prennent un plaisir intense a terrifewxcqui pénéetrent
leur domaine et se nourrissent des peurs qu'ilsqaaent ; un
mortel succombant a sa peur est jouissif a leunx.y€achés
parfois sur un héte ils jaillissent en hurlant esticulant sur
I'ennemi, usant de la surprise a perfection.

Reégle spéciale I'héte (individu ou groupe) d’'une Bande de

Terreur provoque la Peur.

Essaim de Follets

Les Follets apparaissent comme de petites sphaugeayantes
de lumiére diffuse, ou comme de minuscules humaso#lix

ailes flasques et paresseuses et aux grands yages witreux

et fatigués. lls stupéfient les esprits mortels tprnbent de

fatigue en transes qui peuvent entrainer la mog.d@&atures se

Pléiade de Tisseurs

Ces Farfadets industrieux et aux meeurs tranquiltlesngnt
souvent des formes arachnoides et passent leuss tantigser
des toiles afin d'y piéger les petits insectes disntaffolent.

Regle spéciale chaque Round, ils sont capables de projeter une
toile (voir les filets et lassos) sur un adversgusqu’a une
distance de 4 metres.

Cénacle de Lumineux

Ce ne sont que de simples lumiéres scintillantesagnent le
mouvement et suive avec prestance les rythmes ehahde ce
qui les entoure. lls apprécient particulierementrleuvement
d’'une arme ou d'un projectile en combat.

Regle spéciale toutes les attaques de I'héte sont considérées
comme étant magiques.

massent alors sur une victime en sommeil et hdrgrn
satisfaisant leur appétit en puisant son énerggdevi

Reégle spéciale : ils peuvent lancer le sort Délsliteun ennemi
un fois par jour. La cible de ce sortilege devsidesa FM avec
un malus de 5% par Follet qui se colle a lui chaeeind
suivant pour ne pas s'endormir. Une victime ne poatéveiller
que si I'on chasse les Follets agglutinés sur sopscet survivra
dans cet état un nombre de jours égal a son Enziuran

Troupe de Tranchants

Les Tranchants sont agressifs et sauvages. Leups est un
véritable arsenal de pics, crocs et griffes, révélé grand jour
ou derriere le masque de l'innocence et de la Bedig se
cachent dans les plis des vétements ou dans leshas des
Hommes-Arbres pour jaillir sur leurs proies commeegsaim.

Regle spéciale chaque Round au contact d'un hote, un T
d’Endurance doit étre effectué ; si le Test échdassaillant

NUEE DE FARFADETS

Les Farfadets ne font pas qu’accompagner leurs lebteeuvent
agir de concert en formant une horde burlesque réatwres
contrefaites. Il n'est pas rare que plusieurs gesuge formen
pour l'occasion, chacun tentant de rivaliser aves dutres er
malice et gouts douteux. En ce cas, chaque groengetsaitée
comme une Nuée (cf. Nuées, WIDRF pages 242). La bk
compose d'une douzaine d’'individus et ne peut &ffiectée que
par les armes magiques et les sortileges.

Lorsque le nombre de Points de Blessures est radidito, celg
ne signifie pas la destruction des Farfadets maislésintérét]
pour ce qu'ils font et une retraite toute en débachamailleries
et insultes grossiéres, verbales et gestuelles.

Les Attaques d'ne telle Nuée sont considérées ragigLes
psAttaques a distance ne dépassent pas une portéz métres ef
la Nuée dispose d'un bonus naturel de Contre Magi€20%.

subit les effets d’'un Poison - Venin d’Araignée.




BOGUN

Un Bogun est un petit serviteur de la nature crééupaDruide

pour étre une extension de son créateur, qui plEgnement
et le lien a la nature de ce dernier. Il est capalel réaliser des
actions simples, comme attaquer, porter un messagmusser
une porte. En général, le Bogun suit les instrustide son

créateur a la lettre. Mais, puisque c’est une aréatonsciente
douée de volonté, il n'est pas toujours prévisiafois (5 % du
temps), le Bogun refuse d'accomplir sa mission etréateur

doit effectuer un test de Sociabilité pour le congee de

coopérer. En cas d'échec, il fait linverse de o®rg lui a

demandé ou refuse de faire quoi que ce soit d@vaheures.

Un Bogun est incapable de parler, mais il est liéfatgpon
télépathique a son créateur. Il en sait autantaguéernier et
peut lui transmettre tout ce qu'il percoit, jusqu’@ portée de 25
metres par Niveau de Druide. Un Bogun ne sort jamiaisette
portée de son plein gré, mais on peut I'en arragheta force.
Dans ce cas, il fait tout ce qui est en son poupour rétablir le
contact avec son créateur. Une attaque qui terlas§omgun
inflige également 1D6 points de dégats a son aiéatele gain
d’'1 Point de Folie. Si ce dernier est tué, le Bomeurt aussi et
son corps se transforme en un tas de végétatiorigoA la
mort d'un Bogun, un Farfadet s’extirpera du corpepindra la
communauté sylvestre la plus proche.

Alignement : Neutre

CREATION D’UN BOGUN

Niveau de Sort :1

Points de Magie :Voir la description
Portée : Zéro

Durée : Permanente

Composants :Voir la description

Ce sort permet a un Druide de créer un Bogun a paesr
matériaux naturels que l'on trouve dans toute foféus les
matériaux utilisés font partie intégrante et défiei du bogun.

Une forme physique doit étre congue par le Druideagir de
matieres végétales et animales. Le créateur detligeu ses
propres cheveux pour assembler les différentesepadti corps
et verser environ ¥ litre de son propre sang guietera un
cceur de volatile placé dans la carcasse du Bogun,

Une fois cette tache terminée, le créateur doitifiar en
entreprenant un complexe rituel magique. Il luitfaansacrer
24 heures consécutives de rituel pour cela, sewlaas une
Clairiere Sacrée. Au terme des 24 heures, le Drpatdra 1
Point de Magie définitivement et le Bogun s’animer@il est
interrompu, tout est a recommencer.

Ce rituel ne peut étre effectué que lors de I'égxenale
printemps. C'est un acte de foi solitaire qui présid la
naissance d’'un nouvel étre.

Physique : Tas de compost de forme humanoide d’environ 40

cm de haut ils sont dotés d'ailes d'une envergeir@ddcm. Leur
peau est couverte d'orties et de branches. Degpamas
d'insectes, des plumes, des écailles et tous adiéteisus de la
forét peuvent faire partie de leur corps.

Traits psychologiques :lls sont Immunisés a la Psychologie.

Reégles spécialesl.e Bogun attaque en frottant ses adversaire

de ses solides piquants au venin irritant. Il slage pour se
coller a eux afin qu'ils ne puissent pas utiliserghe contre lui.

Venin Irritant: sur un Test d’Endurance raté, la créature seuffr

d’'un malus de 5% a ses caractéristiques de CC, CTeD8rc
(faire un célin a un Bogun n’est pas une bonne idée.e
créateur du bogun est immunisé contre ce venin.

Le Bogun est une créature artificielle magique qupeut subir
de dégats que par des moyens magiques. Il ne petrirg
naturellement de ses blessures mais peut étreérépaaison
d’'un Point de Blessure par Points de Magie dépemséleg
Druide et par heure de repos.

S’ils sont en danger, les Boguns sont capables diprske
littéralement dans le paysage, passant pour utetatritus ou,
a défaut, un tas de crottes.

Les Boguns ont une Vision Nocturne qui porte a l@reseet
volent comme des Voleteurs ; le Mouvement donnéessous
s’applique au Déplacement au sol.

MI|CC|CT|F|E|B| I |A|DexCd|Int|Cl|FM|Soq
2 117(17| 1| 1| 5| 29 1 |14|14|14|14|14|29

Un Bogun peut étre utilisé par son Druide commeitogig’'un
Sortilege, ce qui peut accroitre considérablemamostée.







"La panthére noire, c'est I'animal le plus dangereaprés la moule pourrie."
Anonyme, au bar de L’Eclipse









